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Action mit satisfaction 

No. 

m 8 Xe II MINI·FLOPPYOISK. 
MINIOISKETIE 

® MINI-DISOUE SOUPLE 

Sich nichts vormachen lassen, Programme einfach selber machen. 
Start! Mal sehen, was alles drin ist. 
Und möglichst viel rausholen: Spaß, Spiel, Spannung. Und jede Menge Action. 

Run! Das muß laufen, wie geschmiert. Deshalb gerade bei Disketten 
auf Nummer Sicher gehen: Maxell - die zuverlässigen. Die alles mitmachen. 
Go to - Maxell! 

(PLZ 1, 2 und 3) MICROSCAN GmbH, Überseering 31,2000 Hamburg60, Tei.:040 / 63200336 
(PLZ 4 und 5) KOMP, Heinrich-Spath-Straße 12-14, 4019 Monheim, Tel.: o 2173/5 20 71/2 
(PLZ 6) ART 10001 Altstraße 2, 6450 Hanau, Tel.: 06181/2 47 86-7 (PLZ 7 und 8) 
SYNELEC Datensysteme GmbH, Lindwurmstr. 95 Rgb., 8000 München 2, Tel.: 0 89/5179/33. 

maxelt 
II Datenträger 

die Zuverlässigen 

I 
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zum Sammeln 

Programm-
Bibliothek 
Wichtige Hilfsroutinen, auf die 
man immer wieder zurückgreifen 
kann. Teil 1 
Sortieren von Daten (A) 

100 REM INPUT 
120 Z= 12 
140 DIM S$(Z) 
160 DATA MOELLER KLAUS,SCHULZ ARNDT 
180 DATA ZE RBLER KLAUS,ALNO TOM 
200 DATA ZERBST KLAUS, AALBOHM KURT 
220 DATA SCHOLZ OTIO,ALNO UWE 
240 DATA SCHULZE ARNO,SCHOLZ KURT 
260 DATA SCHULTZ FRED,SCHULZE BERT 
500 GOSUB 1000 
600 REM OUTPUT 
620 PRINTCHR$(13) 
640 FOR I= 1 TO Z 
660 PR! NT S$(1) :NEXT 
680 END 
980 REM 
990 REM ROUTINE : SORTIEREN (A) 

1000 FOR 1=1 TO Z 
1005 READ S$(1): NEXT I 
1010 FOR 1= 1 TO Z - 1 
1015 FOR J = l+1 TO Z 
1020 IF S$(1)< =S$ (J) THEN 1035 
1025 S$ = S$(1) :S$(1) = S$(J) 
1030 S$(J) = S$ 
1035 NEXTJ 
1040 NEXTI 
1045 RETURN 

Der Aufruf 
Das Unterprogramm von Ze ile 1000 bis Ze ile 1045 

erzeugt eine sortierte Liste S$(1). Die Ze ilen 100 bis 
260 enthalten die An za hl der Daten Z (Ze ile 120), die 
OlM -Anweisung (Zeile 140) und die unsortierten Da -
ten (Ze ilen 160 bis 260). Diese müssen dem Unterpro-
gramm übergeben werden. Die vom Unterprogramm 
erzeugte sortierte Liste S$(1) wird in den Zeilen 620 bis 
680 auf den Bildschirm ausgegeben. Ist eine nichtsor-
tierte Liste S$(1) bereits vorhanden, so erzeugt das 
gleiche Unterprogramm ohne die Zeilen 1000 und 
1005 eine sortierte Liste . Die ursprüngliche Liste geht 
dabei "verloren". 

Die Routine 
in den Ze ilen 1000 und 1005werden die DATA-Ze ilen 

in die nichtsortierte Liste S$(1) eingelesen. ln zwei 
Schleifen (Zeilen 1010 bis 1040) erfolgt das Sortieren 
nach folgendem Schema: Mit I = 1 wird in der äuße-
ren Schleife der erste Name S$(1) gewählt und mit 
allen restlichen - S$(2) bis S$(Z) - in der inneren 
Schleife verglichen. Ist S$(1) kleiner (oder gleich) als 
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alle restlichen (Zeile 1020), dann bleibt S$(1) an erster 
Position . Ist S$(1) größer, dann erfo lgt in den Zei len 
1025 und 1030 ein Ringtausch über die Variable S$ . 
Auf diese Weise enthält S$(1) auf jeden Fall den klein -
sten Wert des Fe ldes. Mit I = 2 wird danach der Ver-
gleich in analoger Weise fortgesetzt. 

Sortieren von Daten (B) 
100 REM INPUT 
120 Z= 12 
140 OlM N$(Z),S$(Z) 
160 DATA MOELLER KLAUS,SCHULZ ARNDT 
180 DATA ZERBLER KLAUS,ALNO TOM 
200 DATA ZE RBST KLAUS, AALSOHM KURT 
220 DATA SCHOLl OTIO,ALNO UWE 
240 DATA SCHULZE ARNO,SCHOLZ KURT 
260 DATA SCHULTZ FRED,SCHULZE BERT 
500 GOSUB 1000 
600 REM OUTPUT 
620 PRINTCHR$(13) 
640 FOR 1= 1 TO Z 
660 PRINT S$( 1) :NEXT 
680 END 
980 REM 
990 REM ROUTINE: SORTIEREN (8) 

1000 FOR I= 1 TO Z: READ N$(1) 
1005 S$(1)="":NEXT I:J =O 
1010 FOR 1=1 TO Z 
1015 IF S$(1) = "" THEN 1035 
1020 IF S$(1)< =N$(J) THEN 1045 
1025FORT=Z T01+1 STEP - 1 
1030 S$(T) = S$(T -1): NEXT T 
1035 S$(1) = N$(J) :J =J + 1: I =0 
1040 IF J =Z + 1 THEN RETURN 
1045 NEXT I 

Der Aufruf 
Das Unterprogramm von Ze ile 1000 bis Ze ile 1045 

erzeugt eine unsortierte Liste N$(1) und eine sortierte 
Liste S$(1). Seide Listen stehen zur Verfügung. Dem 
Unterprogramm werden die unsortierten Daten (Zei -
len 160 bis 260), deren Anzahl Z (Ze ile 120) und die 
OlM-Anweisung für die Listen (Zeile 140) übergeben . 
Die vom Unterprogramm erzeugte Liste S$(1) wird in 
den Ze ilen 620 bis 680 ausgegeben . 

Die Routine 
ln Zeile 1000 werden die zu sortierenden Daten in 

das Feld N$(1) eingelesen und die Namen der Liste 
S$(1) auf Leerstring (Zeile 1005) gesetzt . Die Variable J 
zäh lt die unsortierten Daten. Sind al le eingegebenen 
Daten sortiert, so erfolgt aus Zei le 1040 der Rück-
sprung. Der Sortiervorgang erfolgt in der Schleife 
(Zeilen 1010 bis 1045). Ein Name N$(J) wird mit der 
sortierten Tabelle S$(1) verglichen . Ist die Stelle S$(1) 
leer (Zeile 1015), so wird einsortiert (Zeile 1035) und 
der nächste Begriff (J = J + 1) geholt. Ist S$(1) nicht 
leer und ist N$(J) kleiner als S$(1), dann werden al le 
nachfolgenden Namen in der sortierten Liste um einen 
Platz höher gesetzt (Schleife in den Ze ilen 1025 bis 
1030) und an dieser Stelle der neue Begriff eingefügt . 

Die Programmbeispiele laufen ohne Anderungen 
auf dem Commodore-Home-Computer, für andere 
können Anpassungen nötig sein. 
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Lieber Leser, 

was haben Kosmetik-
spiegel und 
schinen mit der HC zu 
tun? Wenn man weiß, 
was sich dahinter 
verbirgt, eine ganze 
Menge. Wir haben uns 

mit 
CQffip u t:erl1) be-

und darun-
ter fallen auch die 
scherzhaft bezeichne-
ten aufklappbaren 
Hand-Helds (Kosmetik-
spiegel) und Porta-
bles 
Eine eu 

at den Trena zu 
diesen Computern fUr 
unterwegs nachhaltig 
untermauert: Die Ent-
wicklung des Plasma-
bildschirms. Vorteile 
bringen diese super-
flachen und extrem 
leichten Displays, 
weil beim Herumtragen 
jedes Gramm einge-
spart werden muß und 
geringe Abmes-
sungen gefordert 
sind. Wenn auch heute 
der Preis fUr ein 
solches Produkt den 
Etat eines Computer-
fans bei weitem über-
steigt - die Tendenz 
ist erkennbar: C&e nr 
Le i s"'E"u ru;J::J fUr weniger 
Geld. Und möglichst 

von der 
Steckdose. 

Nicht mehr ganz neu 
ist die Bildschirm-
darstellung des Atari 
520ST mit dem Grafik-
system GEM. Apple hat 
mit dem Macintosh 
diesen Weg bereits 
vorgezeichnet. Trotz -
dem ist der Atari auf 

Mit Erscheinen unse-
rer Zeitschrift star-
teten wir gleichzei-
tig auch 
fef fi'e"- Sie ist mi tt-
lerweile auf stolze 
25 angewachsen 
und wird laufend er-
weitert. Damit jeder 
die Informationen er-

um seinen Home-
Computer (.O_J?'I:::ima--J:- z-u 

ut::z=errn . 

Jede Menge Sonnen-
tage, 
einen schönen Urlaub 
und viel Spaß 
mit dieser Ausgabe 
wUnscht Ihnen 
Ihre HC-Redaktion 

Editorial 

HC 3 

Scan: S. Höltgen



Das Warten hat sich gelohnt: 
hier ist sie nun, die TURBO-PASCAL-
SCHNEIDER-VERS/ON! Mit deutschem 
Handbuch und auf der Schneider-Diskette. 
Wenn Sie also einen CPC 464 besitzen 
und das Diskettenlaufwerk dazu, können 
Sie ab sofort sowohl das Turbo -Pascal in 
seiner einfachen Ausführung als auch die 
erWeiterte Version bestellen. 
Mit dieser speziell angepaßten Version 
haben alle Besitzer eines CPC 464 Zugang 
zur meistverkauften Programmiersprache 
mit weltweit über 300.000 Kopien. Turbo-
Pascal ist damit der Quasi-Industrie-
Standard und nicht nur einer der billigsten 
Pascal-Compiler, sondern auch deren 
schnellster. 

Neben vielen anderen neuen Features 
enthält Turbo-Pasca/3. 0 für den Schneider-
Rechner alle Funktionen, die ihn bereits 
in der 2. 0 Version berühmt gemacht haben: 
- Vollwertiger Bildschirmeditor mit kom-

pletter, menügesteuerter Entwicklungs-
unterstützung 

- 14-ste//ige Fließkomma-Arithmetik 
- Diverse Zusatzfunktionen zur hardware-

nahen Programmierung 
- Dynamische Strings mit umfang-

reichen Handhabungsmög-
lichkeiten 

- Program-Chaining 
mit gemein-
samen 
Varia-
blen 

in Turbo-Pascal ist ein Editor enthalten, 
der sehr viele Features des berühmten 
Wardstar * bietet. Mit diesem integrierten 
Editor, der Lokalisierung von Fehlern im 
Programmtext, sowie der erstaunlichen 
Kompaktheit und Geschwindigkeit ist 
Turbo-Pascal das erste Maschinencode-
»Voii-Pasca/« mit echter Anfän-
ger-Eignung. 
in der erweiterten Version 
bekommen Sie ei-
nen Riesen-
sprach-

c--t'* 
Bitte hier schneiden! -4 

um-

- Se-
quentieller-

oder Random-
Zugriff auf Daten-

Files 
Voller Zugriff auf alle 

Betriebssystem-Funktionen 

Jang 
G fur die 

G (Turtle-
rafik) und d 

• Sound en . Turbo 3 0 . generator 
die 

. Turbo -Probei der Kompilie;-Rou_tinen, 
Sie bietet lh gram'!le einbind ung Ihre 
Kommand ne_n die erwe. en konnen. 
ben die im Grafik-. en bes.chrie-

- Turtle-Grafik 
Die Turbo-Turtle -Grafik basiert auf dem 
»turt/e<<-Konzept und erlaubt mit seiner 
durchs Bild marschierenden Schildkröte 
(turtle) auch denen einen leichten Um-
gang mit der Grafik, die sich mit anderen 
Grafiksystemen schwer anfreunden 
konnten. Mit einfachen Algorithmen 
Jassen sich interessante Bilder gestalten, 
indem man die Schildkröte Strecken und 
Bögen laufen läßt und diese dabei eine 
Linie auf dem Schirm zeichnet. Ihre 
»Schildkröte<< befindet sich immer zu-
erst in der Bildschirmmitte und kann 
dann mit einem einfachen aber sehr 
wirkungsvollen Befehlsvorrat gesteuert 
werden. 

-Grafik 
Mit Hilfe verschiedener Befehle können 
Sie die Farbpalette umbenennen. Sie 
zeichnen einen Kreissektor oder einen 
Kreis und lesen beliebige Bildschirm-
ausschnitte in einen Butter ein. Oiesen 
Ausschnitt können Sie nun an eine 
andere Bildschirmstelle placieren und 
mit Hilfe eines weiteren Befehls be-
stimmen Sie die Farbe irgendeines 
Punktes im Bildschirm. Mit der Prozedure 
»Pattern<< ist eine ausgesprochen kom-
plexe und freie Gestaltung möglich, ein-
schließlich der Kolorierung von Bild-
schirmausschnitten 
• TM Micropro 

komplettes Over/ay-System 
Deutsches Handbuch 

...l1l8llQ 

Damit auch Pascal-Anfänger eine Chance 
haben mit Turbo-Pascal effektiv und pro-
fessionell zu arbeiten, wurde von Borland 
ein Turbo-Tutor entwickelt, der sich als 
Lehrbuch versteht und trotzdem auch für 
den Experten in Sachen Pascal noch Tips 
und Tricks enthält. Sie erhalten ein Buch 
und eine Diskette, auf der alle Beispiele als 
Source-Code enthalten sind. 

Zum Schluß noch die Stimme der Fach-
presse: 

CHIP 
Die Kombination von Texteditor und 
Compiler macht die Fehlerbeseitigung, 
den wohl zeitaufwendigsten Teil der Pro-
grammierarbeit, technisch zum Kinder-
spiel. 

Computer Persönlich 
markiert 1984 eine neue Epoche der 
Benutzerfreundlichkeit das Erscheinen 
eines spottbilligen Programmiersystems, 
das alles bisherige an flinker Leistungs-
fähigkeit und auf engstem Raum integrier-
ter Benutzerführung in den Schatten stellt: 
TURBO-PASCAL von BORLAND ... 

c't 
Turbo -Pascal dürfte auf dem besten Wege 
sein, zum Programm des Jahres gewählt 
zu werden . . . und es juckt einem als 
Redakteur stets in den Fingern, den eta-
blierten Sahware-Häusern unter die Nase 
zu reiben, daß gut und preiswert zwei 
Begriffe sind, die sich nicht gegenseitig 
ausschließen müssen. 

Bestellcoupon: 
D Schneider CPC 464 

Turbo-Pascal 3.0 
Version I 

D Schneider CPC 464 
Turbo-Pascal 3.0 
Version II 
mit Grafik-Erweiterung 

D Turbo-Tutor 

DM 225,72 

DM 285,--

DM 104,86 

(excl. MwSt.} 
(DM 198,-) 

(excl. MwSt.} 
(DM 250,-) 

(excl. MwSt.} 
(DM 98,-) 

D andere Rechner/Fabrikat:----------
Kontrollieren Sie bitte, ob die Angaben korrekt sind. 

Angaben zum Rechner: 
0 8 Bit 0 16 Bit CPU (z. B. • Z 80«} 
Diskettengröße: 
0 3Zoll D 3 V2 ZOII D 5 V•Zoll D 8Zoll 
Betriebssystem: 
D CP/M 80 D CP/M 86 D MS-DOS D PC-DOS 

Fabrikat/Typ: 

Inland: D Scheck (Versandkosten incl.} 
D Nachnahme(+ DM 6,- Versand kosten} 

Ausland : D Scheck(+ DM 10,- Versandkosten} 
D Nachnahme (+DM 16,- Versand kosten} 

Name: 

Straße: 

PLZ/Ort : 

Telefon : 

Unterschrift : 
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s.?hwierigkeiten zu 1 30 
kampfen 
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Jack Tramiels Super-Com -
puter 520ST im prakti-
schen Einsatz 
Ausgereift und neu verpackt 
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Von der Kunst, einen Mo-
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16 
22 
28 
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Olympia bietet Textverar- 46 
beitung im Taschenformat 
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Wie man die Geschwindig -
keit eines BASIC- Pro-
gramms auf dem Schnei -
der CPC 464 erheblich 
steigern kann 
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Software-News 
Was den Rechner zum 100 Laufen bringt 
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Wie man den ZX81 in 104 Assembler programmiert 
Freesoft 106 Programme zum Nulltarif 
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Bezugsquellen-Nachweis 1 32 
Was es wo zu kaufen gibt 
Impressum 132 Fast am Ende 
Preisrätsel 133 Monitor zu gewinnen 
Vorschau 134 Das bringt der August 

Stärken und Schwächen : Alles 
über MSX-BASIC ab Seite 108 

Bildstörung: Wie man den Monitor 
richtig einstellt. Ab Seite 28 

Im Praxistest : Der neue Atari 
130XL. Ab Seite 22 

Ernster Hintergrund : Computerge-
steuerte Modelle ab Seite 124 
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News 

Die CeTec Trading 
GmbH, Lieferant der 
Home-Computer-Serie 
LASER 310 und des Per-
sonal-Computers LASER 
3000 bietet einen MSX-
Computer an . Der Ce -Tee 
MPC 80 verfügt über 64K 
RAM-Arbeitsspeicher , 
zusätzlich 16K-Video-
RAM, 32-K-ROM (MSX-
BASIC) und eine Tastatur 
nach DIN (QWERTZ). Er 
hat eine parallele Centro-
n ics-Schn ittstelle; die 
serielle RS232-Schnitt -
stelle ist optional erhält-
lich. Der Text wird in 24 
Linien mit 40 Zeichen pro 
Zeile dargestellt. Der 
Grafikbereich umfaßt 16 

Farben, 32 Sprite-Ebe-
nen, 256 x 196 Punktauf-
lösung. Zum Tonbereich 
gehören 3 Tonausgänge, 
1 Geräuscheffektaus-
gang, 8 Oktaven. Der 
Ce -Tee MPC 80 hat An -
schlüsse für 2 Joysticks, 
1 Erweiterungsplot (50 
pol.), 1 ROM -Slot (50 
pol.), 1 Kassettenrecor-
der-Anschluß (8 pol.), 1 
Drucker-Interface paral-
lel (14 pol.). Im Lieferum -
fang enthalten sind ein 
MSX-BASIC-Handbuch, 
ein Kassettenkabel, eine 
Demokassette, ein 
Audio -/Videokabel, ein 
Antennenkabel und ein 
Datenbank-Programm. 

Blx·Sieckclecocler fiir C64 

Einen Btx-Steckdeco-
der für den Commodore 
64 bietet die Firma Tech -
nofor an . Das Besondere 
an diesem "vollständigen 
Decoder" ist, daß es sich 
nicht um ein reines Soft-
ware -Modul handelt, das 
noch einen Beistelldeco-
der benötigt. Der Deco-
der ist nach der neuesten 
CEPT-Norm im Modulge-
häuse untergebracht. Er 
besteht aus einer kom-
plexen Videologik und 

6 HC 

64K dynamischem RAM . 
Register und RAM wer-
den über die 1/0-Kanäle 
bedient. Die Logik ist 
weitgehend in HC-MOS 
aufgebaut, die Stromver-
sorgung erfolgt aus dem 
Rechner. Die Decoder-
Software belegt im Rech-
ner zirka 8K, sie ist auf ei -
nem ROM im Steckmo-
dul enthalten, das dyna-
misch "ausgebankt" 
werden kann. Somit steht 
für Tele -Software der ge-

samte Rechner zur Verfü -
gung. Außer dem Com -
modore 64 und dem 
Steckdecoder braucht 
man noch ein e soge-
nannte Anschlußbox der 
Post oder einen Btx- fähi -
gen Akustikkoppler. Die 
Anschlußbox kostet 8 
Mark monatliche Gebühr, 
für die Einrichtung ver -
langt die Post einmalig 
65 Mark. Die abgerufe-
nen Seiten werden auf ei -
nem handelsüblichen 
Fernsehgerät dargestellt. 
Auch der Commodore-
Farbmonitor ist an -
schließbar. Im Zusam-
menhang mit dem Deco -

der können alle Schnitt -
stellen des C64 benutzt 
werden. Es ist zum Bei-
spiel möglich , sich Sei -
ten auf Diskette zu laden 
und später wied er anzu -
schauen oder Bateh-Auf-
rufe (z.B. Wahlprozedu-
ren) wiederholt von der 
Diskette zu laden und zu 
starten. Darüber hinaus 
kann zum Beispiel durch 
ein BASIC-Programm re-
gelmäßig in das System 
geschaut werden, ob 
eine Nachricht in der 
"Mailbox" ist, worauf 
dann beliebige automati-
sche Aktivitäten ausge -
löst werden können. 

................... 
Multilech erweitert 

seine Micro-Professor-
Familie. Jetzt gibt es den 
ersten 16-bit- Lern -Com -
puter, den Micro-Profes-
sor 1-88. Das nur 30 x 30 
cm große Gerät wird von 
der Firma Bardehle ver-
trieben und bietet einen 
praxisbezogenen Ein -
stieg in die Weit der 16-

Bitler. Besonders geeig -
net ist der M PF 1-88 für 
Interessenten, die die 
Hardware eines 16-bit-

und dessen 
Assemblersprache ken-
nenlernen wollen . Das 
Betriebssystem wird als 
außergewöhnlich lei-
stungsstark bezeichnet. 
Neben den Funktionen 
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Anzeigen, Löschen , Ein -
füg en von Daten in Spe i-
cher und Register sind 
ein Zei len-Assemb ler, 
ein Disassembler und ein 
Debugger vorhanden. 
Die Funktionen des De-
buggers umfassen Ein -
ze lschritt, Breakpoint, 
Suchen von Ze ichenfol -
gen usw. Mit diesem Be-
triebssystem kann man 
Assembler- Programme 
für den 8088 entwickeln, 
austesten und in ei n 
EPROM brennen. ln der 
Grundau sstattung hat 
der M icro-Professor 1-88 
einen Arbeitsspeicher 
von 4K-RAM und einen 
16K-ROM- Festwertspe i-
cher. Der Speicherbe-
reich kann auf 24K- RAM 

DFÜ -Freunde können 
davon ein Lied singen: 
Der Akustikkoppler ist 
nach langem Sparen und 
Entbehren endli ch sto l-
zes Eigentum, und auch 
ein standardisiertes RS 
232-Kabel liegt für den 
Debüt- Einsatz bereit. 
Nur der C64 sträubt sich , 
dem werdenden Unter-
nehmen beizustehen. Er 
ver langt partout - nach 
Art des Hauses Commo-
dore - ein e eigene 
Schnittstel le. Die Firma 
Datakaack hat eine sehr 
ge lun gene und zudem 
noch preiswerte Lösung 
gefu nden: das RS232C-
Interface. Dieser kleine, 
in den User- Po rt zu stek-
kende Kasten verfügt als 
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oder 48K-ROM auf der 
Platine vergrößert wer-
den . Im LCD -Di splay 
werden 20 Zeichen und 
zwei Ze il en angezeigt . 
Die Tastatur ist eine nor-
ma le Schreibmaschinen -
tastatur mit OWERTY-
Standard. Folgende ex-
terne Schnittstel len sind 
vo rh anden: Kassetten -
Interface , Centronics- ln-
terface für Druckeran-
sch lu ß, ein Lautsprecher 
und ein Erweiterungs-
stecker 62 pin IBM -PC 
kompatibel. Zum Liefer-
umfang ge hört auch ein 
Netzadapter. Die Doku -
mentation umfaßt drei 
Handbücher. Diese sind 
zur Zeit al lerdings nur in 
Eng li sch zu haben. 

besonderes Bonbon 
über ein Kon tro ii - LED 
und einen Resettaster. 
An der linken Se ite befin-
det sich dann der 
RS232C-Ausgang, der 
nicht nur für die verschie -
densten Drucker zur Ver-
fügung steht. Hier noch 
eini ge interessante Da-
ten: ser iell e 5- , 6-, ?-
oder 8-b it -Übertragung 
mit 1 oder 2 Stoppbit; 
zehn verschiedene 
Baudraten vo n 50 bis 
2400; keine extra Strom -
versorgung; Pinbe le-
gung: 1 ,2,3,4,5,6,7,8,20; 
von BASIC aus program -
mierbar. Das Modul wird 
von der Firma Radix Bü -
rotechnik in Harnburg 
angeboten. 

News --------1 

V .24-Druckerlnterface 

Das neue In terface Typ 
8200x/LC bietet die Mög -
lichkeit, Drucker mit cen-
tronicskompatiblem Par-
all elein gang an Compu -
ter mit V.24(RS232C-) 
Ausgang anzuschli eßen. 
Das Gerät ist in zwe i Ver-
sionen lieferbar. Diese 
unterscheiden sich im 
eingebauten Pufferspei-
cher . Der Typ 82000/LC 
verfügt über ein en Spe i-
cher von etwa 30 Ze i-
chen, der Typ 82008/LC 

Im Auftrag von HC und 
CHIP ermittelte das Insti -
tut Roland Berger & Part-
ner die meistverkauften 
Home-Computer im April 
1985 (in Klammern die 
Plazierung des Vormo-
nats): 

1. Commodore 64 (1) 
2. Schneider CPC 464(2) 

besitzt eine Kapazität von 
8 KByte . Die Baudrate ist 
von 600 bis 9600 Baud 
einstellbar. Alle üblichen 
Datenübertrag ungspara -
meter sind einstell bar. 
Das Interface beherrscht 
Hardware.- Handshake 
(DTR,CTS) der XON/ 
XOFF. Das Interface wird 
komplett mit An leitun g 
und einem dazugehöri -
gen V.24-Kabel von der 
Firma Wiesemann in 
Wuppertal vertrieben . 

3. Sinclair ZX 
Spectrum ( - ) 

4. Atari 800 XL (5) 
5. TAAiphatronic PC(10) 
6. Commodore 16/116 

(4) 
7. Atari 600 XL (9) 
8. Commodore VC20(-) 
9. Sharp 1401 (7) 

10. Spectravideo (-) 

..--n y · 

··- ......... . 

ln der letzten Ausgabe wurde die Tele-
fonnummer 0511/2 10 0611 als RRZM-
Mailbox bekanntgegeben . Wir bitten 
den Irrtum zu entschu ld igen und diese 
Nummer nicht mehr anzuwä hlen. 
Die HG-Redaktion 
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Marktübersicht 

Die Vorstellung, sich einen 
Computer unter den Arm zu klem -
men und mit ihm durch die Lande 
zu ziehen, ist für viele Berufsgrup-
pen rei zvoll. Ob kompli zierte Versi -
cherungsberechnungen, Verarbei-
tung von Unternehmensdaten oder 
die Erfassung von Texten vor Ort -
in allen Bereichen ist der Unter-
wegs-Computer gefordert. 

Für unterschiedlichste Aufga -
bengebiete stellt die Computerin-
dustrie passende Systeme zur Ver-
fügung. Der Kunde kann wählen 
zwischen Portables , Hand - Helds 
und Pockets . Im Gegensatz zu in-
telligenten Kleinterminals , die 
ebenfalls zur mobilen Datenerfas-
sung dienen , aber nur in Verbin -

aber zu kontrastarm, um bei länge-
rer Arbeit befriedigen zu können . 
Leuchtstarke Bildschirme mit Kato -
denröhren haben dagegen andere 
Nachteile: Sie sind sperrig und 
fressen zuviel Strom . Ihr Einsatz-
gebiet bleibt deshalb auf netzab-
hängige Portables beschränkt . 

Derzeit bahnt sich auf diesem 
Gebiet eine Revolution an. Durch 
Einsatz der Plasmatechnologie 
(Panasonic) und der artverwandten 
Elektro! umi neszen z (Hewlett- Pak-
kard) gelang es zwei Herstellern 
erstmalig, Portables mit flachen, 
selbstleuchtenden Bildschirmen 
auszurüsten . Den momentan noch 
bestehenden Nachteil der Netzab-
hängigkeit hofft Panasonie im 

Die neuen 
baren 

Die brandneuen Unterwegs-Computer haben es in sich. HC zeigt, 
was in ihnen steckt 
dung mit stationären Computern 
zum Einsatz kommen, stellen sie 
eigenständige Systeme dar. 

Die Entwicklung der Unterwegs-
Computer geht einerseits auf pro-
grammierbare Taschenrechner zu-
rück, von denen die Taschen-Com-
puter abgeleitet werden, anderer-
seits auf Büro-Computer, die 
durch Gewichtsreduzierung und 
eingebauten Bildschirm zu Trag-
baren (Portables) werden . Ein Zwi-
schending sind die Aktentaschen-
Computer (Hand-Helds), die äu -
ßerlich elektronischen Reise-
schreibmaschinen ähneln, jedoch 
in Leistung und Preis mit ausge-
wachsenen Personal -Computern 
konkurrieren können . 

Ein paar konstruktive Schwach -
punkte führen allerdings dazu, daß 
der große Durchbruch kleiner 
Computer noch nicht voll zogen ist. 
Neben den immer noch bestehen-
den Gewichtsproblemen ist es vor 
allem die Bildschirmfrage, die Ent-
wicklern wie Anwendern Kopf-
schmerzen bereitet . Die von Ta-
schenrechnern hinlängli ch be-
kannte LCD -An zeige ist zwar flach, 
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Laufe des nächsten Jahres behe-
ben zu können . Außerdem gilt es, 
die Ablesbarkeit der - gegenüber 
LCD-Anzeigen bereits brillanten -
Bildschirme weiter zu verbessern, 
um auch bei Einstrahlung von 
Sonnen- oder Kunstlicht problem -
freies Arbeiten zu ermöglichen . 
..............-
Klein, aber oho 

Bevor etwas im Bild dargestellt 
werden kann , bedarf es interner 
Verarbeitung im Computer . Bis -
lang war man es gewöhnt, daß da -
bei Größe und Leistung im direkten 
Zusammenhang standen . Das 
scheint nun anders zu werden . 

Ein Gerät, das gewohnte Vor-
stellungen sprengt , ist der Psion 
Organizer . Er bringt das Kunst -
stück fertig, bei einem Gewicht von 
ganzen 225 Gramm 14 KB zur Ver-
fügung zu stellen , die durch einen 
zusätzlichen Speicher (EPROM) 
nochmals um 16 KB erweitert wer-
den können. Außerdem ist es mög -
lich, über eine serielle Schnittstelle 
(RS232) mit Druckern oder Com -
putern Kontakt aufzunehmen . 

Es liegt auf der Hand, daß die 
Tastatur bei solch einem Gerät 
spartanisch ausfallen muß. Auf ei -
nem Tastenfeld mit einer Diago-
nale von noch nicht einmal zehn 
Zentimetern kann keine Schreib-
maschinentastatur untergebracht 
werden. 

Es sei denn, man geht die Sache 
so an wie Casio mit seinem FX-
770P, der auf den ersten Blick wie 
ein Taschenrechner wirkt . Dieses 
Leichtgewicht unter den Compu -
tern (157 Gramm) wird wie ein Buch 
aufgeklappt. Auf der dadurch dop-
pelt so großen Grundfläche finden 
nicht nur fest programmierte Ta -
schenrechnerfunktionen und ein 
Zahlenfeld Platz, sondern auch 
eine winzige Schreibmaschinenta -
statur. Zur Textverarbeitung ist sie 
natürlich nicht gedacht, zumal der 
vorhandene Speicher von 2 KB 
dem rasch Grenzen setzen würde. 
Doch zum Programmieren in BA-
SIC und zum Erlernen von Assem -
bler - als Simulation erstmals auf 
einem Computer dieser Größe an-
geboten - reicht sie vollkommen 
aus. 
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Erheblich leistungsfähiger als 
die Pockets sind die Aktentaschen-
Computer. Epson, einer der Vorrei-
ter auf diesem Markt, möchte mit 
dem neuen PX-4 die Lücke zwi-
schen dem altgedienten HX-20 und 
dem größeren PX-8 schließen. Da-
bei wird angestrebt, die Leistungs-
kriterien eines stationären CP/M-
Rechners auf handliches Format 
zu bringen . Ein reichhaltiges An-
gebot an Schnittstellen und Erwei-
terungsmöglichkeiten soll ein brei-
tes Anwendungs-Spektrum abdek-
ken - von der Textverarbeitung bis 
hin zum Einsatz als Meß- und 
Steuerrechner. 

Doch natürlich sind die Aktenta -
schen-Computer hauptsächlich 
als mobiler Büroersatz gedacht. 
Um ihre Benutzer ze itlich und ört-
li ch unabhängig zu machen , be-
steht in der Regel die Möglichkeit, 
über Te lefon - Modem Daten zu an-
deren Computern zu übermitteln. 
So auch bei den neuen Produkten 
der Firma Toshiba (T1100) und Te-
xas Instruments (Pro -Lite). Diese 
elektronischen Mobil-Büros sind 
mit modernen 16-bit-Prozessoren 
(80C88) ausgerüstet und verfügen 
über Speicher, die groß genug 
sind, um auch komplexe Pro-
gramme zu verarbeiten. Ebenfalls 
erfreulich ist der Trend zu integrier-
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ten Diskettenlaufwerken , die trotz 
ihrer kleinen Formate von 81/2 Zoll 
erstaunlich viel Speicherkapazität 
(720 KB) bieten. 

Leichtgewicht 
Den Wachstumsmarkt der Unter-

wegs -Com puter möchte sich na-
türlich kein Hersteller entgehen 
lassen . Commodore macht da 
keine Ausnahme . Nach dem ge-
wichtigen Executive SX 64 - dem 
tragbaren Gegenstück des C64 -
soll jetzt ein Leichtgewich t Furore 
machen: der Commodore LCD 
Portable Computer. Ob er noch 
dieses Jahr in Deutschland ausge-
liefert wird, ist allerdings fraglich . 

Als zukunftsorientiertes Exem-
plar seiner Gattung wartet der 
Commodore mit einem ungewöhn-
lichen Kon zept auf . Der sehr be-
grenzten Hauptspeicherkapazität 
von 32 KB und dem Fehlen eines 
integrierten Laufwerks wird ein 
großzügiges Angebot eingebauter 
Software entgegengesetzt. Im 96-
KByte-ROM sind - außer einem 
leistungsstarken BASIC - jeder-
zeit acht Programme zur Verarbei -
tung von Texten oder Kalkulationen 
jeglicher Art aufrufbar . 

Ein Manko der meisten aktuellen 

Marktübersicht 

Unterwegs-Computer macht sich 
dann bemerkbar , wenn man das 
Ergebnis seiner Arbeit schwarz auf 
weiß ausdrucken möchte. Bei na -
hezu allen Typen ist dazu der An -
schluß eines externen Druckers 
notwendig - und das, obwohl 
Sharp mit seinem PC-5000 bereits 
vor einem Jahr einen tragbaren 
16-bit-Computer mit eingebautem 
Thermodrucker vorstellte , der mit 
seinen 5,8 kg kaum schwerer ist als 
die neue druckerlose Konkurrenz. 

Außer ihm vermag lediglich der 
neue Integrale PC von Hewlett-
Packard mit einem Gesamtkonzept 
zu überzeugen, das zukunftswei-
send sein könnte. ln einem Ge -
häuse, das an ein massives Koffer-
radio erinnert, verbirgt sich neben 
einem 512- KByte -Unix-Rechner 
ein Tintenstrahldrucker, der auch 
bei der hohen Arbeitsgeschwin -
digkeit von 150 Zeichen/s lediglich 
ein leises Säuseln von sich gibt. 
Damit ist man beim mobilen Ein -
satz nicht mehr auf einen langsa-
men Behelfsdrucker angewiesen , 
der zum Erwerb eines zusätzlichen 
größeren Gerätes zwingt. 

Zusätzlich zur leichtgängigen, 
frei beweglichen Tastatur steht 
eine Maus zur Verfügung, um die 
mit Fenstertechnik unterstützte 
Software anzusteuern. Inwieweit 
dieser Luxus bei einem Unterwegs -
Computer sinnvoll ist, bleibt da -
hingestellt; wichtiger ist da schon 
der bereits erwähnte selbstleuch -
tende Bildschirm (siehe S. 10) . 

Der Trend, den Hewlett -Packard 
mit seinem Integralen PC setzt, 
wird sich wohl kaum aufhalten las-
sen: Ähnlich dem Prozeß, der in 
der HiFi-lndustrie zu immer kleine-
ren, leistungsfähigen Kompaktan-
lagen führte, wird auch bei den 
Computern die integrierte Gesamt-
lösung mehr und mehr an Bedeu -
tung gewinnen. Fünf Komponen-
ten müssen dazu vereint werden : 

leistungsstarke Prozessoren mit 
eingebauter Software, 
vollwertige Schreibmaschinen-
tastatur, 
gut ablesbarer Bildschirm, 
schnell und leise arbeitender 
Drucker, 
Massenspeicher mit hoher 
Speicherkapazität. 

All diese Kriterien werden von 
dem Integralen PC bereits erfüllt, 
der im Leistungsvergleich der Sei -
ten 12 und 14 zu finden ist . Nur 
einen Nachteil hat er noch : Er ist 
netzabhängig. Dieter Wink/er 
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Flache Bildschinne für Unterwegs-Computer 

Flüssigkristall-Display Plasma- Bildschirm 

Fr ont - Glasscheibe 

Po larisa tion sf i lter / Glassche ibe 

.... ;;...---: Transparente 
;'" Elektroden - Matri x 

Flüss_i_g_kr istall / ---- Glasscheibe 

Lochplatte 

Glüh -lsola tor 

. 
Polarisations filter " '- Spiegel 

Kathoden 

Die LCD-Anzeige - Kristalle im Gegenlicht Der Plasma -Bildschirm leuchtendes Gas 

Elektro! uminiszenz Display 

Isolationsfol ie 

Rück - Elek ! rode Halblei ter - Schicht 

Glasscheibe Isolationsfolie 

a. ;;; 
.c 
(/) 

:2 
iii 

Vakuum -Bi ldschirm 

Das EL-Display - ein Halbleiterbildschirm Die Vakuumröhre - auf Format gebracht 

Preisfrage : Was ist das? Flach 
und leicht soll er sein, möglichst 
wenig Strom verbrauchen und 
keine Kopfschmerzen bereiten . .. 
Richtig, der Bildschirm eines Un -
terwegs -Computers. 

Es lohnt sich , die verschiedenen 
Möglichkeiten seiner Realisierung 
näher zu betrachten . Der Daten -
austausch vom Computer zum 
Menschen ist ja deshalb so proble -
matisch, weil er über ein optisches 
Medium stattfindet, das vielfachen 
Umwelteinflüssen ( Lichtei nstrah-
lung, Spiegelung) ausgesetzt ist . 
Um im Computer-Jargon zu blei-
ben: Der Bildschirm ist die 
Schnittstelle zwischen Maschine 
und Mensch. Von seiner Qualität 
hängt die Zufriedenheit mit dem 
Gesamtsystem Computer wesent-
lich ab - und damit auch der Grad 
seines Erfolgs als zeitgemäßes 
Arbeitsmittel . 

Von den vier technischen Mög-
lichkeiten , mit denen sich flache 
Bildschirme realisieren lassen , 
stellt die der LCD -Anzeige das ge-
bräuchlichste Konzept dar. Den 
Siegeszug in Taschenrechnern, 
Pockets und Aktentaschen -Com -
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putern verdankt das LCD-Display 
im wesentlichen der Tatsache, daß 
es keine interne Lichtquelle benö-
tigt. Dadurch kommt es mit weitaus 
weniger Strom und Platz aus als 
Bildröhren, bei denen ein Elektro-
nenstrahl erst gebündelt und dann 
breit gezogen (abgelenkt) werden 
muß, um den Bildschirm mit 
gleichmäßig verteilten Lichtpunk-
ten zu bestrahlen. 

Die LCD-Technik nutzt die Tatsa-
che aus, daß Flüssigkeitskristalle 
beim Anlegen einer Spannung ihr 
optisches Verhalten ändern und für 
gespiegeltes Licht kaum noch 
durchlässig sind - sie heben sich 
dunkel von den nicht aktivierten 
Kristallen der Umwelt ab. Aller-
dings gelang es erst in letzter Zeit , 
größere Bildmatrixen aus vielen 
Einzelkristallen herzustellen, die 
sowohl hohen grafischen Ansprü -
chen genügen als auch Textaus-
schnitte von bis zu 25 Zeilen 
ermöglichen . 

Bildschirme auf dem Prinzip der 
Elektroluminiszens und der 
Plasma-Technik sind selbstleuch -
tend und benötigen daher mehr 
Strom. Aber auch sie verfügen 

über ein Matrix-System, das die 
Ansteuerung einzelner Bildpunkte 
gestattet. 

Beim Plasma - Bildschirm zieht 
sich ein Drahtgeflecht aus Katoden 
und Anoden durch ein gasgefülltes 
Medium . Wird an zwei Drähten (Ka -
tode und Anode) eine Spannung 
angelegt , so zündet das Gas an 
dem genau definierten Kreuzungs-
punkt. Durch Vergrößerung oder 
Verringerun g der angelegten 
Spannung kann die Helligkeit an 
aktivierten Bildpunkten - bei 
gleichbleibendem Hintergrund -
verändert werden . 

Solche Möglichkeiten sieht die 
artverwandte Elektroluminiszens 
nicht vor. Bei d ieser Technik, die 
erstmals Halbleiterfähigkeiten für 
Bildschirme nutzt, läßt sich eine 
Helligkeits- oder Kontrastregelung 
noch nicht realisieren . Doch im 
Verglei ch zur Plasma -Technologie, 
die das Prinzip der Neonröhre 
nutzt, stellt sie das modernere 
Kon zept dar : Ein Netz verschieden 
gepolter Elektrod en ermögli cht die 
Ansteuerung ein zelner Punkte ei -
ner mit Leuchteigenschaften aus-
gestatteten Halbleiterschicht. 
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Neue Spitzentechnologie --von FUJI 

FUJI FILM Disketten, __ 
das bedeutet absolute Datensicherheit und fehlerfreie Datenspeicherung. 

Die "neuen" FUJI FILM Disketten haben jetzt: 
• einen neuen "Super-Verstärkungsringll 

für höhere Haltbarkeit und Zuverlässigkeit 
• eine Modulationsrate von weniger als 

3% für stabile Input/Output-Leistung 
• ein hitzebeständiges Jacket bis 60° C 

für Anwendung bei extremen 
Umgebungsbedingungen 

• eine Garantie für mehr als 20.000.000 
Zugriffe auf die gleiche Spur ohne 
Leistungsverschlechterung durch eine 
weiterentwickelte RD-Bindetechnologie. 

FUJI FILM Disketten 
für sichere Datenspeicherung durch 
absolute Zuverlässigkeit und hohe 
Lebensdauer! 

' 4 -< 

FUJI FILM 
Disketten 

FUJI PHOTO FILM (EUROPE) GMBH · HEESENSTR. 31 
4000 DÜSSELDORF· TELEFON (0211) 5089-261/263 
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Casio FX-770P 

Commodore LCD 
Portable Computer 

Epson PX-4 

Integraler PC 

12 HC 

-1 

Herste!ler/Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem : 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher : 
Bildschirm: 
Zeichen/Zeile : 
Bildpunkte: 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht: 
Schnittstellen : 
Stromversorgung : 
Betriebsdauer 
ohne Netz: 
Preis in Mark : 

Hersteller/ Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem: 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher: 
Bildschirm: 
Zeichen/Zeile: 
Bildpunkte: 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht: 
Schnittstellen: 

Stromversorgung: 
Betriebsdauer 
ohne Netz : 
Preis in Mark: 

Hersteller/Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem: 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher: 
Bildschirm : 
Zeichen/Zeile: 
Bildpunkte : 
Größe (Bx Tx H): 
Gewicht: 
Schnittstellen: 

Stromversorgung : 
Betriebsdauer 
ohne Netz: 
Preis in Mark: 

Hersteller/ Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem : 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher: 
Bildschirm : 
Zeichen/Zeile: 
Bildpunkte: 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht : 
Schnittstellen : 

Stromversorgung: 
Betriebsdauer 
ohne Netz: 
Preis in Mark : 

Casio 
C-MOS VLSI 
eigenes 
2- bis 4-KByte-RAM 
externer Kassettenrecorder 
LCD-Anzeige 
24/1 

14 cm x 7 cm x 2 cm 
157 g 
Anschluß für Minidrucker/Kassetteninterface 
Batterie 

ca . 170 Stunden 
ca. 300 

Commodore 
65C102 
BASIC 3.6 
32 KB 
externe Floppy 1541 oder 1571 (350 KB) 
LCD-Anzeige 
80/16 
480 X 128 
27 cm x 30 cm x 5 cm 
624 g 
RS232C, Centronics, Modem, Expansion Port, 
Bar-Code 
Batterie, Akku, Netz 

ca . 15 Stunden 
keine Angabe 

Epson 
Z-80-kompatible CMOS CPU 
CP/M 
64- bis 192-KByte-RAM 
externe 31/2''- oder 51/4"-Fioppy; Mikrokassetten 
LCD -Anzeige 
40/8 
240 X 24 
30 cm x 29 cm x 3 cm 
1,6 kg 
RS232C, Centronics, Kassettenrecorder , Bar-
Code, Cartridge- lnterface, System - Bus 
Batterien, Akku, Netz 

ca . 4 bis 12 Stunden 
ca. 2500 

Hewlett- Packard 
M68000 
Unix (System-111 - lmplementierung) 
512-KByte bis 5,5-MByte-RAM 
31/2" -Fioppy mit 710 KB 
E lektrol um in iszenz 
80/24 
255 X 512 
43 cm x 21 cm x 33 cm 
11 ,4 kg 
RS232C, Centronics, HP-Interface-Loop, Current 
Loop, BCD 
Netz 

ca. 17 000 mit eingebautem Drucker 
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Neue DATA BECKER Bücher 
Die ungewöhnliche Kombi-
nation von sensationellem 
Preis und hervorragenden 
Leistungsmerkmalen des 
neuen ATARI ST muß jeden 
Computerfreund einfach 
neugierig machen! Hier fin-
den Sie auf Ihre wichtigsten 
Fragen die Antwort (und die 
sollten Sie nicht nur vor 
einem Kauf kennen!) . 
Schwerpunkte: das revolu-
tionäre Grafik-Betriebs-
system GEM und ausführ-
liche Hardware-Beschrei-
bung. 
Das Premierenbuch: Der 
neue ATARI ST, ca. 200 
Seiten, DM 39,-

Sie wollten schon immer mal ein Tele-
spiel selbst programmieren? Hier ist 
für Sie das top-Buch, zugeschnitten 
auf den COMMODORE 64 und mit 
Berücksichtigung des COMMODORE 
128! Schrittweise lernen Sie zu pro-
grammieren, wie man Pac Man 
durchs Labyrinth schleust oder wie 
.Captain Future spannende Abenteuer 
in fremden Galaxien überlebt. Hand-
feste Anwendungen mit vielen Bei-
spielen, Listings und Programmier-
tips. Auch mit wenig Programmier-
Praxis stellen sich schnell über-
raschende Erfolge ein. 
Superspiele - selbst gemacht, 
ca. 200 Seiten, DM 29,-

EIN DATA BECKER BUCH 

Kein Programmierer, der die Vorteile 
des 68000-Prozessors nutzen will , 
sollte auf dieses Handbuch und aus-
führliche Nachschlagewerk verzich-
ten . Sie finden detalliertes Sachwis-
sen anschaulich dargestellt, zu Tech-
nik und Programmierung: Entwick-
lung des 68000, Aufbau, Signal- und 
Busbeschreibung, Peripheriebau-
steine, Befehlssatz, Programmierbei-
spiele, Vergleich mit anderen 16-Bit-
Prozessoren, weitere Prozessoren der 
Familie und vieles mehr. 
Das Prozessorbuch zum 68000, 
ca. 510 Seiten, DM 59,-

--
DAS 

ASSEMBLER 
TRAININGSBUCH .., 

MQrR.,A.IS . ...... . T.a.X..A&. 

-DATA BECKER SUCH 

Dem interessierten Anfänger werden 
hier die weitverbreiteten Assembler 
Profimat, MAE 64 und TEX.AS. aus-
führlich anhand von Übungen und 
Beispielen erklärt und aufbauend 
eine konsequente Einführung in die 
Maschinensprache vermittelt. Gleich-
zeitig ein fundiertes Nachschlage-
werk: Ein umfassender und über-
sichtlicher Anhang mit Erläuterungen 
aller wichtigen Begriffe sowie ein 
reichhaltiges Stichwortverzeichnis 
ergänzen dieses Trainingsbuch opti-
mal. 
Assembler Trainingsbuch, 
ca. 250 Seiten, DM 39,-

Eine beispiellose Sammlung von Tips 
und Tricks, mit denen Sie alle Vor-
züge von TURBO PASCAL erfolgreich 
nutzen können. Natürlich mit vielen 
·Anwendungen und konkreten Pro-
grammierhilfenfür den optimalen 
Einsatz dieser erstaunlich vielseiti-
gen Programmiersprache. Ein gelun-
genes Buch, das reichlich Anregun-
gen vermittelt und damit zu einer 
wirklichen Fundgrube für jeden 
Anwender wird. 
TURBO PASCAL Tips & Tricks, 
ca. 250 Seiten, DM 49,-

-

STAR-TRECK im Wohnzimmer? Die-
ses packende Buch zeigt, wie man 
sich einen Roboter ohne großen 
finanziellen Aufwand selber bauen 
kann und welche erstaunlichen Mög-
lichkeiten der C64 zur Programmie-
rung und Steuerung bietet -
anschaulich dargestellt mit vielen 
Abbildungen und etlichen Beispielen. 
Dazu ein spannender Überblick über 
die historische Entwicklung des 
Roboters und eine umfassende Ein-
führung in kybernetische Grundlagen. 
Unentbehrlich für jeden Roboterfan! 
Das Roboterbuch zum 
COMMODORE 64, ca. 230 Seiten, 
DM 49,-

Grafikund 
Sound 

EIN DATA BECKER BUCH 

MSX-Computer haben zwei ganz ele-
mentare Vorzüge: zum einen ein her-
vorragendes Preis-/Leistungs-Ver-
hältnis, zum andern darüber hinaus 
außergewöhnliche Grafik- und 
Soundfähigkeiten. Das vorliegende 
Buch behandelt gerade diese Mög-
lichkeiten der MSX-Rechner, umfas-
send und ausgezeichnet dargestellt. 
Viele nützliche Beispielpro-
gramme, die den Text gelungen 
abrunden. 
MSX Grafik & Sound, 
ca. 250 Seiten, DM 39,-, /LJ.."V/ 
erscheint im Juni 1985 

DATABECKER 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldort ·Tel. (0211) 310010 

Ein Buch, das nicht nur 
absolut wichtig ist für jeden 
64er-Besitzer, der die phan-
tastischen Möglichkeiten 
des Nachfolgemodells ken-
nenlernen will, sondern auch 
dem Kaufinteressierten aus-
gezeichnete Entscheidungs-
hilfen bietet. Informieren Sie 
sich sachkundig über die 
wirklich herausragenden 
Leistungsmerkmale des 
C128: 64-aufwärts-kompati-
bel, drei Betriebssysteme 
(eins davon CP/M). 128 KB-
RAM. 
Das Premierenbuch: 
COMMODORE 128, ca. 
250 Seiten, DM 39,-

VoA 

Eln111hruna 1ft die 

KUnstliehe 
Intelligenz 
MltYielen 
Pnogram-IUrC ... 

EIN DATA BECICJlll BUCH 

Zentrales Thema aktueller Diskussio-
nen: die Künstliche Intelligenz (KI) . 
Eine ausführliche und interessante 
Einführung in deren Theorie und Ein-
satzmöglichkeiten, vom historischen 
Abriß über die .,denkenden" und 
.. lebenden" Maschinen bis zu Anwen-
dungsbeispielen mit Programmen für 
den COMMODORE 64. Experten-
system, Such- und Auskunftspro-
gramm oder selbstlernende Pro-
gramme werden ebenso dargestellt 
wie Computer-Kunst oder Simulatio-
nen. 
Einführung in die Künstliche 
Intelligenz, 395 Seiten, DM 49,-

über das große 
Angebot inter-

essanter DATA BECKER 
Bücher und Programme 
finden Sie im neuen 
DATABECKER 
KATALOG Sommer 
'85, den wir 
Ihnen gerne 
kostenlos 

.,e 
S.ec, 

0 '?' i$-o:-
ev<::' 

Scan: S. Höltgen



Pro-Lite 

Psion Organizer 

Toshiba T11 00 

14 HC 

Hersteller/ Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem: 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher: 

Bildschirm: 
Zeichen/Zeile : 
Bildpunkte: 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht: 
Schnillstellen : 
Stromversorgung : 
Betriebsdauer 
ohne Netz: 
Preis in Mark : 

Hersteller/ Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem : 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher : 
Bildschirm: 
Zeichen/Zeile: 
Bildpunkte: 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht : 
Schnittstellen: 
Stromversorgung : 
Betriebsdauer 
ohne Netz: 
Preis in Mark: 

Hersteller/ Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem: 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher : 
Bildschirm: 
Zeichen/Zeile: 
Bildpunkte: 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht: 
Schnittstellen: 
Stromversorgung : 
Betriebsdauer 
ohne Netz: 
Preis in Mark : 

Hersteller/Vertr. : 
Mikroprozessor: 
Betriebssystem : 
Arbeitsspeicher: 
Massenspeicher : 

Bildschirm: 
Zeichen/Zeile : 
Bildpunkte : 
Größe (Bx Tx H) : 
Gewicht: 
Schnittstellen : 
Stromversorgung: 
Betriebsdauer 
ohne Netz : 
Preis in Mark : 

Panasonie 
8088 
MS -DOS Version 2.11 
256- bis 640- KByte-RA M 
2x 51/4"-Fioppy mit je 360 KB; wahlweise Fest-
platte (10MB) 
Plasma 
80 (40) /25 
640 x 400 (200); Farbe 320 x 200 
43 cm x 31 cm x 16 cm 
11 ,5 kg 
serie ll (flS232C), parallel (Centro ni cs) 
Netz 

ca. 11 000 

Texas- Instruments 
80C88; 8087 als Option 
MS -DOS 
256- bis 768-KByte- RAM 
31/2"-Fioppy mit 720 KB 
LCD -An ze ige 
80/25 
640 X 200 
29 cm x 33 cm x 8 cm 
4,8 kg 
seriell (RS232C), parallel (Centronics) 
Akku , Netz 

ca. 8 Stunden 
ca. 11 000 

Psion 
HD6301X 
POPL 
2-KByte -RAM mit 8-KByte -EPROM 
16-KByte -EPROM 
LCD -Anzeige 
16/1 

8 cm x 14 cm x 3 cm 
225 g 
seriell (RS232C-kompatibel) als Option 
Batterie 

ca. 200 Stunden 
keine Angabe 

Toshiba 
80C88, 8087 als Option 
MS -DOS Version 2.11 
256- bis 512-KByte-RAM 
31/2"- Fioppy mit 720 KB; extern 31/2"- oder 51/4"-
Fioppy 
LCD -An zeige 
80/25 
640 (320) X 200 
31 cm x 31 cm x 7 cm 
4,1 kg 
Centron ics, RGB, FBAS, RS232C als Option 
Akku 

ca . 8 Stunden 
ca. 7200 
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Hardware top. 
Peripherie komplett. 

Software spitze. 
S H A R P MZ 

. "\ -· .. 

800/700 

SHARP MZ-800/MZ-700-
da läu ft Ihr Programm: 

0 Hardware für hohe Leistung. 
Unerhört vielseitig von der Grafikfunktion bis 

zur Datenübertragung. 
0 Peripherie komplett. Von Quick Disk und 

A4-Piotter bis zum Joystick. 

-

0 Software mit Spitzenprogrammen fü r jeden 
Wunsch: persönliches Geschäftsmanagement, 

Lernprogramme, bei denen sogar Mathe und 
Computersprachen zu spannender Unterhaltung 

werden, intelligente Spiele, bei denen Keyboard 
und Joyst ick nicht zur Ruhe kommen. 

I 
I 

I d; 
I 

I tf 
I ;li Denn erstens gibt es für MZ-800/MZ-700 ein 

großes Angebot an exclusiven Sharp Programmen 
und zweitens öffnet Ihnen die zusätzliche 

CPM-Diskette den Zugriff auf viele tausend weitere 
Prog ramme. Also Speicher frei. Programm laden. 

Und auf geht's. Der Fachhandel und die Fach-
abteilungen der Warenhäuser zeigen Ihnen, was 

läuft. Wir sagen Ihnen gerne wo. 

l l 
I oo; 

<1.'' 

SHARP ELECTRONICS (EUROPE) GMBH 
SonninstraBe 3, 2000 Hamburg 1, Tel. 0 40 I 23 775 - 0 

1 f'ii tS' 

1/' 
0 

q,<::-

l t 
I 0$ 

I q,<::-
.(J >:" 

I f: ;;,o 
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Report 

Schon vor Erscheinungstermin 
kündigte eine großangelegte Wer-
bekampagne die Sensation auf 
dem Computermarkt an. Wer den 
Rechner dann auf der Hannover-
Messe live gesehen hatte, konnte 
sich ein Bild davon machen . Das 
Wort vom Alleskönner zum Nied -
rigpreis machte die Runde. Die 
Rede ist vom neuen Atari 520ST. 
"Zuerst war ich ja skeptisch, ob 
der Kasten das hält was er ver-
spricht", erinnert sich Robert, ein 
25jähriger Student . "Doch schon 
nach den ersten Mausversuchen 
war für mich Anfänger klar: Einfa -
cher geht es nicht. Ohne einen ein-
zigen Systembefehl gelernt zu ha-
ben, kann ich alle Routinen nut-
zen." Das ist übrigens nicht der 
einzige Eindruck, der sich nach 
kurzer Einarbeitungszeit mit der 
neuartigen Betriebssystemgestal -
tung bildet. 

Steht das so anziehende Gerät 
erst einmal auf dem heimischen 
Schreibtisch, kommt echte Freude 
auf. Die etwas ungewohnt'e Art der 
Befehlseingabe mittels Maus, 
Drop-Down -Menüs und Windows 
hat man schnell begriffen, und 
dann geht die Post ab. Ganze oder 
teilweise markierte Dateien sind in 
Sekundenschnelle markiert und 
kopiert. "Ich fahre mit dem Pfeil auf 

Die zehn Stärken: 
1 Jede Taste besitzt eine Wöl-

bun g 
2 Separate Blöcke für Zahlen 

und Curso rste uerung 
3 Ke in Vent ila tor notwend ig 
4 Stand ard isierte Pe riph eri e-

schnittstell en 
5 Am RGB-Ausgang wird er-

ka nnt , welche Art vo n Moni-
tor angeschl ossen ist 

6 Superschne ller 68 000- Pro -
zesso r 

7 512-KByte -Arbe itsspeicher 
8 Floppy-Co ntroller auf de r 

Rechn erpl atin e 
9 Reset-Taste an der Rü ck -

se ite 
0 Durch GE M beso nd ers be -

d ienerfreu nd lieh 

Mit neuer Technologie und extrem günstigen Preis brachte 
Atari den 520ST auf den Markt. Praktischer Einsatz steht im 
Vordergrund - die Hardware ist vorhanden 

das Symbol, das mir die ge-
wünschte Funktion signalisiert, 
klicke es kurz durch Tastendruck 
an, und schwuppist die Arbeit ge-
tan ." Auf der anderen Seite gibt es 
auch ernüchterte Stimmen. Thor-
sten reklamiert das Kabelgewirr, 
das sich um seine Mehrfachsteck-
dose gebildet hat. Außerdem käme 
ihm ein in das Gehäuse integrier-
tes Floppy- Laufwerk sehr gelegen, 
denn er hat kaum noch Platz, um 
mit der Maus umherzufahren. Sa -

16 HC 

bine hat nun eine Marktlücke ent-
deckt und hofft nun auf das große 
Geld. Per Inserat wirbt sie in ihrer 
Stadtillustrierten : " Übernehme 
Schreibarbeiten auf moderner Ty-
pensch reibmaschi ne". überflüssig 
zu erwähnen, daß an der guten al -
ten IBM-Schreibmaschine kein an-
derer als der 520ST hängen soll. 
Sabine, die praktisch den ganzen 
Tag mit der Tastatur des ST in Kör-
perkontakt stehen wird , bemängelt 
jetzt schon die etwas zu klein gera -

tene Handballenfläche . "Man 
möchte schon gern seine Hand ir-
gendwo aufstützen können, wenn 
man , wie ich , sehr viel und lange 
an den Tasten hängt", so lautet ihr 
Wunsch an die Gehäuse-Designer. 
Die Ergonomie mußte anschei-
nend zugunsten des niedrigen 
Preises weichen. Der ist mit 3000 
Mark für Rechner, Monitor und 
Diskettenstation - also dem kom-
pletten System - überaus günstig 
im Vergleich zur Konkurrenz. 
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Hohe grafische Auflösung und zahlreiche Farben auf dem Bildschirm 
hat die Atari-Rechner schon immer hervorgehoben. Der 520ST setzt die 
Tradition fort. Er verfügt über 512 verschiedene Farbtöne 

Nr. 7 - Juli 1985 

Die zehn Schwächen: 
1 Wenig Handballenfläche auf 

dem Keyboard 
2 Keine separate Tastatu r mög -

lich 
3 Viel Platz für die Maus-Bewe-

gungen notwendig 
4 Farb- und Schwarzweiß-

monitor können nicht glei ch-
zeitig angeschlossen werd en 

5 Das Betriebssystem kann 
höchstens zwei Disketten -
laufwerke ansprechen 

6 System -Utilities müssen von 
Diskette geladen werden 

7 Kein Kontroll -Lämpchen bei 
Großschreibung 

8 Die Drop-Down -Menüs fallen 
schon beim Berühren mit 
dem Pfeil 

9 Extern es Netzge rät 
10 Modulport zur CPU hat keine 

32 Leitungen 

Ein ganz anderes Einsatzgebiet 
des Atari ist der kleinstädtische 
Mittelbetrieb, in dessen Büros je-
weils ein Rechner auf jedem 
Schreibtisch seine spezielle An -
wendung finden soll. Per Netzwerk 
können die Kosten so weit redu -
ziert werden, daß nur noch eine 
Hard-Disk vonnöten ist. 

Kalkulationsprogramme , Finanz-
buchhaltung, Personaldatei und 
natürlich die unentbehrliche Text-
verarbeitung sollen über die aus-
schließlich monochromen Monito-
ren flimmern - schwarzweiß der 
Augen wegen . 

Durch sein eingebautes MIDI - In -
terface hat der ST gute Chancen 
auch in der Musikbranche ganz 
oben zu stehen. Wenn der am Pro-
grammieren interessierte Jugend -
liche nicht im Kon zert ist , sitzt er 
mit ziemlicher Sicherheit vor dem 
Home-Computer. Ein starker Trend 
zeichnet sich in diesem Zusam -
menhang recht deutli ch ab: weg 
von den Videospielen und au ch 
von BASIC. Statt dessen sind Logo 
und au ch Pascal im Kommen . 

HC 17 
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Das Innenleben des 520ST zeigt für eine derartige Computerleistung vergleichsweise wenig integrierte Bau-
steine. Der Grund liegt in der hohen Integration der beiden quadratischen, von Atari entwickelten Chips in 
der rechten oberen Hälfte. Links oben befinden sich, auf sechzehn Bausteine verteilt, der Arbeitsspeicher 
von 512 KByte. Rechts sieht man die sechs ROM-Chips, die später das System GEM enthalten sollen 

Ein Blick auf die Rückseite macht die Vielzahl an Schnittstellen deutlich 

Meist schließt sich der Kreis beim 
Erstellen neuer Games. 

Gezwungenermaßen muß Ro-
bert auf der Uni FORTRAN 77 ler-
nen, das von Digital Research für 
den Atari angeboten wird . Ge-
nauso wie bei Logo und BASIC ste-
hen dem Programmierer in FOR-
TRAN während der ganzen Ein-
gabe-, Editier- und Probephase 
die Vorzüge der Maus- und Win-
dowtechnik zur Verfügung. Diese 

18 HC 

Techniken sind zweifellos vom fast 
schon legendären Maclntosh ab-
gekupfert worden . Es ist deshalb 
auch nicht verwunderlich, daß ein 
alteingesessenes Grafikbüro in 
Stuttgarts City vom Apple auf den 
Atari umsteigen will . "Das enorme 
Preis - Leistungs-Verhältnis und vor 
allem die Farb- und Grafikmöglich-
keiten des Grundgerätes gaben 
den Anstoß", so der Geschäftsfüh -
rer . Individualisten werden sicher 

auch noch dahinterkommen, daß 
beim ST sämtliche Chips gesockelt 
sind. Das heißt also: Das ROM 
kann mühelos selbst gebrannt und 
in Einsatz gebracht werden . 

Bleibt nur noch abzuwarten, 
wann die Meinungsforschungsin-
stitute bekannt geben : Maus ist in, 
GEM ist in, ST ist in. Denn die Vor-
aussetzungen dafür sind mit dem 
520ST nicht schlecht. 

Frank Schumann 
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Vogel-Verlag 
Redaktion HC 
Schillerstraße 23 a 
8000 München 2 

Kritisch 
betrachtet 

Ich finde, Ihr 
bietet genug 
flir jeden Com-
puter, und auch 
bei den Li-
stings kommt 
mittlerweile 
kein Rechner 
mehr zu kurz . 
Kritisieren 
möchte ich Ihre 
Spieletests. 
Hier sollten 
Sie aktuellere 
Spiele testen. 
Jörn Richts 
3530 Warburg 2 

Atari-Schreiber 
HG 4185, Seite 8 
Textverarbeitung -
Was sie bringt 
Ich muß mich 
bei Ihnen Uber 
die Kritiken am 
Textverarbei-
tungsprogramm 
"Atari - Schrei-
ber" beschwe -
ren . Im Artikel 
steht was von 
"logischen 
Schwächen" ; 
diese sind mir 
aber noch nicht 
aufgefallen! Es 
fehlt der Hin -
weis, daß die 
zu Beginn des 
Tex tes genann-
ten Nachteile, 
zum Teil wenig-
stens, vom 
"Schreiber" ge -
löst werden. So 
stimmt es zwar, 
daß man tat -

Nr. 7 - Juli 1985 

sächlich nur 
eine begrenzte 
Anzahl von Zei -
chen in einer 
Zeile unter -
bringen kann, 
doch ist die 
Möglichkeit der 
Druckervoraus -
sicht gegeben. 
Ich glaube, daß 
das zumindest 
einer kleinen 
Erwähnung be-
durft hätte. 
Die Tastenumbe-
legung mit 
deutschen Um-
lauten ist auch 
nicht genannt. 
Und es ist auch 
nicht so, daß 
man immer im 
Handbuch nach-
lesen muß, wenn 
man mal nicht 
weiterkommt, 
immerhin werden 
ja dem Programm 
Referenzkarten 
beigelegt. 
Warum die Refe-
renzbeschrei-
bung den Wis -
sensstand eines -
Anfängers über-
fordern soll, 
verstehe ich 
auch nicht, ob-
wohl ich gewiß 
kein alter Hase 
auf diesem Ge-
biet bin. 
Jost - Jochen 
Wacker 
6800 Mannheim-
Freudenheim 

Anm . d. Red.: Un-
ter logischen 
Schwächen ver-
stehen wir feh-
lende Anlei tun -
genunter den 
MenU - Punkten 
"Neue Tex t-Da -
tei" und "Text 
verändern" sowie 
ständige Quer-
verweise im Hand -
buch . Dennoch : 
"Die Referenz-
karten bieten 
dann endlich den 
ersehnten Durch -
und Uber bl i c k. " 

Mehr Stoff für 
TI-99/4A 

Warum v e r ö f-
fentlichen Sie 
immer weniger 
Uber den TI - 99/ 
4A? Sind 140 000 
TI-User im 
deutschsprachi-
gen Raum nicht 
Grund genug? 
Schließlich in-
teressiert den 
Leser - oder 
die Leserin -
im Grunde doch 
nur, was Uber 
den eigenen 
Computer ge-
schrieben 
steht. "Compu -
ter-Ex oten" 
vorzustellen 
und zu testen 
ist zwar gut 
und wichtig, 
aber sollte 
meiner Me i nung 
nach dies in 
Grenzen gehal -
ten werden. Bei 

Leserbriefe 

Ihren Program-
mierhilfen und 
allgemeinen 
Tips könnte der 
TI-99/4A ruhig 
berücksichtigt 
werden. Abgese-
hen davon finde 
ich Ihre Zeit -
schrift echt 
gut. Die Aufma-
chung ist ge-
schmackvoll, 
schon fast se -
riös. Das ist 
natUrlieh posi -
tiv, die Be -
richte sind 
spitze. Also, bis 
auf den 99er, 
nur weiter so! 
Reinhard Kern 
A-3100 St. Pölten 

Anmerkung der Re-
daktion: In die -
ser Ausgabe fin -
den Sie das Su-
perspiel "Space -
Taxi" zum Abtip-
pen f(Jr den TI-
99 / 4A . 
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Leserpost von unserem "kreativen " HG-Leser Michael 
Po //ey, 24 18 Ratzeburg 
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Ausgereift und in 
neuer Verpackung 
Die Mängel des Vorgängers 800 XL sind beim Atari 130XE weitge-
hend behoben. Trotzdem können die früheren Peripheriegeräte und 
Programme weiterhin verwendet werden 

Nachdem sich der erste Wirbel 
um die neuen Atari -Rechner gelegt 
hatte , traf einer der ersten Home-
Computer der 130XE-Reihe in der 
HG-Redaktion ein. Auf den ersten 
Blick sieht man sich einem völlig 
neuen Rechner gegenüber. Das 
Gehäuse ist gegenüber dem 800XL 
um einiges kleiner und mit einem 
moderneren Design versehen. Den 
für Atari markanten Steckplatz für 
Spielmodule findet man auf der 
Rückseite wieder . Schon allein 
diese Tatsache ist als Teil der 
neuen Atari - Philosophie zu verste -

22 HC 

hen : Weg vom Spiel -Computer-
Hersteller und hin zum Anbieter 
qualitativ guter und dennoch 
preiswerter Personal -Computer . 

Beim · Einschalten des Rechners 
sieht man das vertraute Eröff-
nungsbild der Atari-Computer . 
Dies hat seine Ursache darin, daß 
das Betriebssystem des Vorgän -
gers nur unwesentlich verändert 
wurde . Ein Vorteil, der es ermög-
licht, alle Peripheriegeräte und 
Programme der alten Rechner wei -
terhin zu verwenden . Auch die Pro-
grammierung in BASIC ist mit dem 

Vorläufer völlig identisch . Trotz-
dem hätte man sich bei Atari die 
Mühe machen können, die - zwar 
unbedeutenden, jedoch vorhande -
nen - Fehler im Interpreter zu be-
heben . 

Optimale Tastatur 
Die 57 Tasten haben einen pro -

fessionellen Anschlag und sind mit 
einer Personal -Computer-Tastatur 
durchaus vergleichbar . Leider sind 
keine separaten Cursortasten vor-
handen . Neu und äußerst hilfreich 
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beim Programmeerstellen ist die 
Tatsache, daß alle Grafikzeichen 
ähnlich wie beim Commodore 64 
auf der Unterseite der Tastatur auf-
gedruckt sind, so daß die bisher 
bei Atari notwendige Suchtipperei 
entfällt. 

Der 130XE verfügt über einen Ar-
beitsspeicher von 128 KByte . Das 
in den Vereinigten Staaten ange-
kündigte Modell 65XE mit 64-
KByte-Arbeitspeicher kann auf-
grund der niedrigen Herstellungs-
kosten des 130XE nicht auf den 
Markt kommen. Die besagten 128 
KByte des Rechners werden vom 
Betriebssystem über Bank-Select 
verwaltet. Dies ist deshalb notwen-
dig, da der eingebaute Prozessor 
nur maximal 64 KByte adressieren 
kann . Im Klartext heißt das , daß der 
Benutzer nicht 128 KByte auf ein-
mal zur Verfügung hat, sondern 
zwischen zwei Blöcken (Banks) 
von jeweils 64 KBytewählen kann . 
Daher ist es beispielsweise mög-· 
lieh, Daten in den einen Block zu 
schreiben und gle ichzeitig den an -
deren Block für ein zweites Pro-
gramm zu nutzen . 

Geniales Betriebs· 
system 

Mittlerweile ist das DOS 2.5 auf 
dem Rechner lauffähig. Damit ist 
der Anwender in der Lage, den 
zweiten Speicherblock als RAM-
Disk zu benutzen. Das heißt, das 
Betriebssystem betrachtet diesen 
Arbe itsspeicher wie eine Disket-
tenstation . Mit dem Unterschied, 
daß eine RAM-Disk sehr viel 
schneller arbeitet als eine Floppy-
station. Allerdings darf beim Aus -
schalten des Rechners nicht ver-
gessen werden, den Inhalt der 
RAM-Disk auch tatsächlich auf 
Disketten abzuspeichern. Unter 
DOS 2.5 stehen demAnwenderauf 
der 1050-Diskettenstation insge-
samt 124 KBytezur Verfügung. Der 
Vorteil zum DOS 3.0 besteht darin, 
daß beim Abspeichern von weniger 
als 125 Byte auch nur 1 Sektor be-
legt wird, während DOS 3.0 dafür 
einen Block (8 Sektoren) verwendet. 

Be i den Schnittstellen auf der 
Gehäuserückseite fällt im Ver-
gleich zu den früheren Modellen 
der fehlende Bus-Anschluß auf. 
Statt dessen findet man ein Expan-
sions-Board mit nur 14 Datenlei-
tungen . Im Zusammenhang mit 
dem Cartridge-Siot ergibt diese 
Lösung jedoch den gleichen Sinn 
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als der breite Bus am XL. Die Joy-
stickbuchsen sind nach wie vor an 
der rechten Seite des Gehäuses 
untergebracht. 

Mit dem 130XE startet Atari den 
ersten Versuch, das Image eines 
Spie lzeugherstellers abzu legen 
und den Ruf einer qualifizierten 
Horne- und Personal -Computer-
Firma zu erlangen . Unterstützt wird 
diese Neuorientierung natürlich 
vor allem durch den Personal -
Computer 520 ·ST. 

Inwiefern das bestehende Soft-
ware-Angebot für den Rechner er-
weitert wird, ist derzeit noch nicht 
bekannt. Auch was die Peripherie -
geräte anbelangt , kann sich der 
Anwender mit den Zusatzgeräten 
des 800XL zufrieden geben . Fest 
steht jedoch, daß der 130XE mit 
seinem Preis von knapp 600 Mark 
derzeit konkurrenzlos unter den 
Home-Computern dieser Lei -
stungsklasse ist. Raphae/ Dreifuss 

Technische Daten 
Prozessor: 6502C mit 1,79 MHz 
Taktfrequenz 
Spelcherplatz: 128-KByte- RAM, 
24-KByte -ROM, Steckplatz für 
E rweiteru r1 gs-Mod u I e 
Bildschirmaufteilung: 320 x 192 
Bildpunkte, 24 Zeilen mit jeweils 
32 Zeichen 
Anzahl Farben: 256, alle gleich-
zeitig darstellbar 
Anzahl Töne: vier 
Tastatur: 57 Tasten, fünf Funk-
tionstasten, internationaler Zei -
chensatz eingebaut 
Schnittstellen: Zwei Joystick-
ports, Monitor- und Fernseh-
ausgang , Peripheriebuchse, 
Expansionport, Cartridge-Siot 

Test 

Die 
des 130XE 

Adresse Inhalt 
0000- 4FFF RAM 
5000-57FF RAM, solange nicht 

im Selbst-Test-Mo-
dus 

5800-?FFF RAM 
8000-9FFF RAM oder Modul-

Interface, wenn die 
RD4-Leitung durch 
deh Einschub ange-
sprochen wird 

AOOO- BFFF Wie 8000-9FFF, je-
doch mit der RD5-
Leitung 

COOO - CFFF Betriebssystem 
ROM aper RAM, 
wenn das ROM ab-
geschaltet ist 

DOOO- D7FF Der Zug.rif1 auf die-
ses ROM erzeugt 
aktive Chip-Selek-
tierung für die Peri -
pherie-Chips 

D800 - FFFF Betriebssystem 
ROM oder RAM, 
wenn das ROM ab-
geschaltet ist 

Vor· und Nachtelle 
+ Großer Arbeitsspeicher 
+ Professionelle Tastatur 
+ Grafikzeichen aufgedruckt 
+ Kompatibel zu,r Peripherie 

und Software des 800XL 
Keine neuen BASIC-Befehle 
im Vergleich zum Vorgänger 

- Keine separaten Cursor-
Tasten 

- Keine genormten Schn it'tstel 
len vorhanden 

. ' 

1 

.... ICJMYA] L-J 
I I 

serielle Steckmodul 
Tlr\ o ....... h ...... Einschub 

Erweiterung 

2 3 
g 

MoLar. I 
Aus 1V 

Buchse Buchse Schalter 

1V·Kanal 
Schalter Anschluß 

Netzgerät 

,.. 

Neu bei den Schnittstellen ist eine 14polige Erweiterungsbuchse auf der Rück-
seite des Gehäuses 
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Small Business für 
den Commodore 64 
Ein Programmpaket hilft Mini-Managern 
bei innerbetrieblicher Verwaltung 

Die große Verbreitung des C64 
läßt die Software-Häuser nicht ru-
hen . Neben der Anwendung fürs 
Heim soll auch noch der kommer-
zielle Bereich abgedeckt werden . 
Besonders bemerkenswert ist der 
Versuch der Münchner SM Soft-
ware AG, mit einem fünfteiligen 
Programmpaket unter der Bezeich -
nung Small Business eine kom-
plette Lösung für Betriebe anzubie -
ten, die einerseits ihre kaufmänni -
sche Arbeit mit einem Computer 
unterstützen wollen, andererseits 
aber vor dem Einstieg in die ko -
stenintensive IBM -Klasse zurück-
schrecken . 

Das Angebot umfaßt SM Text+ 
(Textverarbeitung) , die Lohnbuch -
haltung SM Lohn und die drei zu-
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sammen einsetzbaren Programme 
SM Lager (Lagerverwaltung), SM 
Kunden (Kundenverwaltung) und 
SM Rechnung (Fakturierung). Die -
ses Kon zept geht auf bewährte 
Programm -Versionen für die grö-
ßere 8000-Serie zurück und macht 
daher schon auf den ersten Blick 
einen ausgereiften Eindruck. 

Dabei wissen Hersteller und Ver-
trieb sehr genau , warum sie ihre 
Small Business als "kaufmännisch 
orientierte Software-Serie für klei -
nere Betriebe" anpreisen . Um es 
vorwegzunehmen : Der C64 ist kein 
Büro-Computer und wird es auch 
nie werden. Es ist vor allem die be-
grenzte Hauptspeicherkapazität in 
Verbindung mit dem langsamen 
Diskettenlaufwerk, die selbst beim 

Einsatz aufwendiger Software zu 
Einbußen an Komfort und Schnel-
ligkeit führt . 

Soll der Computer dennoch zur 
Arbeitserleichterung beitragen, 
dann muß doppelte und dreifache 
Eingabe von Daten vermieden wer-
den . SM greift diesen Gedanken 
auf : Informationen über Kunden-
stamm und Lagerbestand werden 
mit zwei entsprechenden Program-
men erfaßt und können dann mit 
SM Rechnung entsprechend wei-
terverarbeitet werden . Bei diesem 
Grundkonzept bedarf es der Spei-
cherung aller Daten auf einer einzi -
gen Datendiskette, deren be-
grenzte Speicherkapazität der An -
wendung allerdings Grenzen setzt. 
Nicht nur die Unternehmerische 
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Lieblingsarbeit, das Rechnungs -
schreiben, soll durch Small Busi-
ness erleichtert werden, sondern 
auch die Lohnzahlung an die Mit-
arbeiter. Dazu steht ein eigenstän-
diges Programm zur Verfügung, 
mit dem sich immerhin bis zu 20 
Mitarbeiter erfassen lassen, die 
maximal drei verschiedenen Kran-
kenkassen angehören dürfen. Ver-
gleicht man diese Kenndaten mit 
denen anderer Systeme, beispiels-
weise mit Lohn + Gehalt für den 
Apple II , so kommt man trotz der 
offensichtlichen Begrenzungen auf 
ein Preis -/Leistungsverhältnis, das 
sich sehen lassen kann. Während 
SM Lohn mit zirka 240 Mark zu Bu -
che schlägt, kostet das System für 
den Apple II für 200 Mitarbeiter mit 
maximal 20 Krankenkassen um die 
4000 Mark. 

Programme mit System 
Daß SM vergleichsweise preis-

wert produzieren kann, liegt nicht 
zuletzt daran, daß auf den beste -
henden Standard der Systempro-
gramme zurückgegriffen wurde. 
Konsequenterweise werden die 
Programme für Tastaturbelegung, 
Druckeransteuerung , Farbei nstel -
lung und Kopieren zu einem eige-
nen System zusammengefaßt, das 
zusammen mit einem speziellen 
Handbuch zum Lieferumfang jedes 
Small Business-Programms gehört. 

Die Möglichkeit, zwischen deut-
schem und amerikanischem Zei-
chensatz wählen zu können, läßt 
sich jedoch nur dann sinnvoll ein -
setzen , wenn der Drucker in der 
Lage ist , Umlaute richtig umzuset-
zen . Ist er prinzipiell dazu ausge-
legt, bleibt es der Geschicklichkeit 
des Anwenders überlassen , Para-
meter wie Drucker- oder Sekundär-
adressen richtig einzugeben. 

Nach dem ze itraubenden Ein -
richten der Datendiskette findet 
man sich im "Lohn-Hauptmenü" 
wieder. Von dort aus geht die 
Reise weiter in die Erfassung der 
Lohn - und Firmenparameter, zu 
denen neben Steuersätzen auch 
der Weihnachtsfreibetrag und die 
Lohnfortzahlung gehören. Das 
Programm erkennt logische Feh-
ler, sofern sie Steuerklasse, Steu-
ertabelle oder Kirchensteuer be -
treffen , und gibt sie sehr präzise 
an. Werden jedoch bei entspre-
chender Abfrage Namen anstelle 
von Za hlen eingegeben, ze igt sich 
das Programm unbeeindruckt. 
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Beim Vesuch, Daten auf Diskette 
zu speichern, wird man von der 
Meldung "Fehler beim Abspei-
chern !" überrascht. Glücklicher-
weise wird der Befehl dennoch kor-
rekt ausgeführt. Bei der Gelegen-
heit fällt allerdings auf, daß sich 
das ansonsten ausgezeichnete 
Handbuch über Fehlermeldungen 
generell ausschweigt. Hinweise zu 
diesem Thema könnten im Falle ei -
nes Falles weiterhelfen . 

Die nächsten Programmpunkte 
- Erfassen der Krankenkassen, 
Lohnarten , Mitarbeiter und aktuel -
len Monatsdaten - lassen sich be-
quem und ohne störende Fehler-
meldung abarbeiten. Wer Mitarbei -
tern extra Vergütungen zugute 
kommen lassen will oder aber an 
Abzügen nicht spart, wird mit mehr 
als einem Dutzend freier 'Positio -
nen hervorragend bedient . 

Nachdem alles erfaßt ist, kann 
gerechnet we·rden . Außer der Mo-
natsberechnung und -auswertung, 
die für Mitarbeiter wie Unternehmer 
gleichermaßen interessant ist, be -
steht auch die Möglichkeit eines 
Jahresüberblicks (Vorlaufs) und ei-
nes Lohnjournals; darüber hinaus 
können Lohnkonten geführt und 
diverse Listen angelegt werden. 

Vier auf einen Streich 
Wie bereits erwähnt, können die 

drei Programme Kunden, Lager 
und Rechnung sowohl einzeln als 
auch gemeinsam betrieben wer-
den. Die Bearbeitung verlangt al-
lerdings von vornherein die Festle -
gung auf eine der beiden Mögli ch-
keiten. 

Wer sich mit den SM Program-
men die Arbeit erleichtern will , 
kommt an dem fünften Programm 
der Small Business Serie, der Text-
verarbeitung, nichtvorbei - Ände -
rung und Erstellung von Formula -
ren sind nämlich nur mit SM Text 
möglich. Es ist also ratsam, beige-
planter Anschaffung die Textverar-
beitung nicht auszuklammern. 
Während die Programme Kunden, 
Lager, Rechnung für einen Stück-
preis von unter 180 Mark zu haben 
sind, muß SM Text+ mit etwa 240 
Mark veranschlagt werden - fast 
70 Mark mehr als sein Vorgänger 
aus der Reihe der Golden Tools. 
Das komplette System kratzt damit 
an die Tausend - Mark-G renze - im 
Verglei ch zu Programm -Versionen 
größerer Rechner ein geradezu lä -
cherlicher Preis. 

Software-Test 

Die neue Variante des Textpro -
gramms verfügt über eine soge-
nannte Taschen rechnertun ktion, 
mit der Berechnungen in den vier 
Grundrechenarten in den fließen-
den Text eingegeben werden sol-
len - sofern die etwas umständli -
che Eingabeprozedur kein Hinder-
nis darstellt. Ferner besteht 
gegenüber dem herkömmlichen 
SM Text 64 die Möglichkeit, durch 
Zugriff auf Adressen des Kunden -
programms komfortable Adreßver-
waltung zu betreiben . 

Textverarbeitung wie 
gehabt 

Weitere Änderungen sind leider 
unterblieben; so kommt es bei um -
fangreicher Textverarbeitung im -
mer noch zu gelegentlichen Warte -
zeiten im Sekundenbereich, was 
nicht nur die Texteingabe als sol -
che, sondern auch die Cursor-
steuerung betrifft . Dagegen bleibt 
die Menü -Führung vorbildlich, die 
bei Wunsch mit erläuternden Hilfe -
funktionen den Einstieg erleichtert 
- eine komfortable Ergänzur:1g zu 
den überdurchschnittlich umfang-
reichen und systematisch aufge-
bauten Handbüchern . 

Beim Einsatz der drei miteinan-
der kommunizierenden Pro -
gramme ist eine anfängliche Ver-
wirrung allerdings nicht ausge-
schlossen . Lediglich im Rech -
nungshandbuch wird der gemein-
same Datenzugriff erläutert - und 
das zu knapp. Anwender, die nicht 
gleich in Flußlaufplänen denken, 
werden Tips zur sinnvollen Reihen-
folge der Verarbeitung vermissen. 

Beginnen wir mit der Erfassung 
der Kunden. Schon beim Laden 
des Programms wird man ange-
nehm überrascht: der Vorgang 
dauert kaum eine Minute. Einzelne 
Programmteile, die während der 
Arbeit geladen werden müssen, 
stehen ebenfalls sehr schnell zur 
Verfügung (nach zirka 10 Sekun-
den). Daher ist schon bei Einsatz 
nur eines Laufwerks und des damit 
verbundenen Jonglierens zwi -
schen Programm- und Datendis -
kette relativ zügige Bearbeitung 
gewährleistet . 

Bevor die eigentliche Arbeit be -
ginnt , wird das aktuelle Datum ab-
gefragt. Da eine sofortige Spei che-
rung unterbleibt , die Abfrage aber 
in jedem Fall erfüllt werden muß , 
können Mehrfachein gaben not-
wendig werden . 
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SH-Buchen Zahlungseingang ======================================= 
f'orMulardruck Mi 't buchen ••• ••••. : i 
forMulardruck buchen •••.••• : 2 
zahlungseingang,,,,,,, •• ,.,,.,,,: 3 
offene pos'ten druck ......•...... : 4 
rec hnungspro'tokoll, , , , , , , • , , •. , , : 5 
periodenfor'tschreibung,,,., •• ,,,: 6 
ltorMul a rwec h s c 1 .. .............. . : 71 
ende • •••.••••••••••••••••••••••• : 8 

PrograMM'teilnUMMer eingeben.,: ITl 

SM Rechnung: Freie Wahl bei der Bearbeitung SM Lager: Übersichtliche Artikelerfassung 

Das Hauptmenü erfaßt unter an -
derem die Punkte Dateianlage, 
Kundenverwa ltun g und Listen -
druck. Im Punkt Dateianlage wird 
bei allen drei Programmen nach 
der gewünschten Zah l maximaler 
Einträge (Kunden und Artikel) ge-
fragt und damit die Organisation 
auf der Speicherdiskette festge -
legt . Spätere Änderungen sind 
möglich. 

Der Bi ldschirmaufbau erfolgt in 
Masken. Die Stammdaten der Kun -
den werden Punkt für Punkt abge-
fragt, wobei auch Angaben über 
Rabatte und Umsatzzahlen be-
rücksichtigt werden . Die unteren 
Bildschirmzei len informieren über 
die Belegung der Funktionstasten, 
mit denen Befeh le wie Löschen, 
Suchen oder Drucken aufgerufen 
werden können . 

Zur Weiterverarbeitung wird der 
Menü - Punkt Listendruck gewählt . 
Außer den bereits vorgesehenen 
Listen für Kundendaten und Adreß-
aufk leber lassen sich ein Dutzend 
weiterer Listen definieren, wobei 
Listenänderung - und -erstellung 
mit dem Textprogramm vorgenom -
men werden . Desgleichen sind für 
die Erstellung von Formbriefen 
beide Programme notwendig. 

Die Lagerverwaltung ist ähn li ch 
organisiert. in den Stammdaten 
werden neben dem Lagerbestand 
auch Mindestbestellmengen , Um-
satz und Lieferant (ohne Adresse) 
erfaßt . Nach Seenden einer aktuel -
len Periode können die Umsatz-
werte in die Vorperiode geschrie -
ben werden. 

Gleichermaßen interessant wie 
wichtig ist auch der Menü -Punkt 
Preiserhöhung. Der in den Stamm-
daten erfaßte Lagerbestand kann 
satzweise erfaßt und mit einer pro -
zentua len Preiserhöhung bedacht 
werden. Eine zusätz liche Selek-
tionsmöglichkeit besteht durch 
Angabe eines zuvor bestimmten 
zweistelligen Kürzels für die Wa -
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nUMMer •••••••• 
druckeradresse •..• 
sekundaeradresse • • . 
adr. bereichswandJung ••• 
papierzelten pro seltQ 
druckzelten pro s•tte linker rand • zeilenvorschub 
zeilenkopf 
zeitenende 

sei'tenkopf 
sei'tenende 

st:euercodes bei op•n 

: 0 

:0 
:0 

:0 

Systemprogramme: Gleiche Basis 
für alle 

rengruppe - zum Beispiel CT für 
Computer-Tastaturen . Nachdem 
die Informationen über Kunden 
und Lager erfaßt sind, ist es an der 
Zeit , sich über den gemeinsamen 
Datenzugriff Gedanken zu ma -
chen. Schon vom Kundenpro-
gramm aus ist es möglich, vier ver-
schiedene Zah lun gszie le und Fak-
turatexte zu definieren, die - auf 
Diskette gespeichert - beim 
Rechnungsschreiben durch Wahl 
der entsprechenden Ziffer aufgeru -
fen werden können . Dabei spielt es 
keine Rolle, mit welchem der bei -
den Programme die Texte eingege-
ben werden, so lan ge die gleiche 
Datendiskette verwendet wird . 

Gemeinsa·me Daten 

Nun ist es aber nicht ratsam, im -
mer alle Informationen auf einer 
gemeinsamen Diskette zu spei-
chern. Daher besteht von beiden 
Verwaltungsprogrammen aus die 
Möglichkeit , sogenannte Zwi -
schendateien anzulegen. in diesen 
einfach strukturierten Dateien wer-
den die Stammdaten wahlweise 
vollständig oder teilweise erfaßt. 
Sie stehen dann für beliebige Zu -
griffe zur Verfügung und können 
gegebenenfalls sogar von Fremd -
Programmen verarbeitet werden . 

Bei der Rückführung der Zwi -
schendateien in Stammdateien 
können - durch Austausch von 

Fe ldinha lten - neue Stammdaten-
Sätze definiert werden . Auf diese 
Weise erzeugte neue Datendisket-
ten mit komprimiertem, aktuellem 
Inhalt stehen für die gemeinsame 
Nutzung der drei Programme zur 
Verfügung . 

Das ist besonders bei der Rech-
nungserstellungvon ausschlagge-
bender Bedeutung. Um die Eigen-
ständigkeit beider Systeme zu 
gewährleisten, können Kundenan -
schriften , Parameteranlagen (wie 
maximale Artikelzahl) , Zah lungs-
ziele und Fakturatexte sowohl vom 
Kunden - , als auch vom Rech-
nungsprogramm aus eingegeben 
werden. Durch Drücken einer 
Funktionstaste kann bei SM Rech-
nung von den Anschriften zur 
Rechnungserfassung gewechselt 
werden. in der gleichnamigen 
Maske werden die auszu liefernden 
Artikel eingetragen . Bei Zusam -
menarbeit mit SM Lager braucht 
dazu nur die zugehörige Satz- oder 
Artikelnummer benannt zu werden, 
während beim alleinigen Einsatz 
von SM Rechnung jede Position 
eingegeben werden muß. 

Beim Rechnungsabschluß, der 
unter Berücksichtigung von Rabat-
ten und Mehrwertsteuer durchge-
führt wird, fallen zwei Dinge unan -
genehm auf : Logische Ungereimt-
heiten bei Datumsangaben - etwa 
der Eingabe des Rechnungs - vor 
dem Bestelldatum - werden nicht 
mit einer Feh lerme ldung quittiert, 
und das Ausdrucken erweist sich 
als sehr umständlich . Zwar steht 
eine Hardcopy-Funktion zur Verfü-
gung , mit der der Bi ldschirminhalt 
vollständig auf den Drucker ausge-
geben werden kann , aber zum Er-
stellen einer formgerechten Rech -
nung muß erst das Untermenü 
"Rechnung buchen" angesteuert 
werden . Die im Bild festgehaltene 
Bearbeitungsauswahl läßt aller-
dings kaum Wünsche offen . 

Oieter Wink/er 
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Bestseller zum COMMODORE 64 
Ansr-rll•unn · SrUclrcm•nn 

Engll•ch · Gerlt• 

64 
intem 

o .. große Buch .rum 
COMMOOORE 84 mn 

dolrcumentlerlem Sch•Hpl•n 

EIN DATA SECKEil BUCH 

Die Herausforderung für jeden ernst-
haften Anwender! Alles über Technik, 
Betriebssystem und fortgeschrittene 
Programmierung des Commodore 64. 
Mit ausführlichem ROM-Listing, sorg-
fältig dokumentierten Originalschalt-
plänen, zahlreichen Abbildungen, 
Schaltbildern, Blockdiagrammen und 
anspruchsvollen Programmen. 
64 Intern, 352 Seiten, DM 69,-

-•• . -.-.-11 

S.rcze".now-'cl Plenge 

SIMON's 
BASIC 

D•• Tr•1nlnglbuch .rum 
SIMON'I BASIC 

EIN OA TA &ECKER BUCH 

Wer den großen Programmierkomfort, · 
den SIMON's BASIC bietet, voll 
nutzen möchte, der muß mit den ein-
zelnen Befehlen richtig umgehen 
können. Das Trainingsbuch ist ein 
"Muß" für jeden, der den optimalen 
Weg zu ausgesprochen leistungsfähi-
gen Programmen gehen will. 
Das Trainingsbuch zum Simon's 
Basic, 380 Seiten, DM 49,-

.,. .... 

PEEKS • POlCES 
ZUM 

COMMODORE&t 

I!.IN DATA BI!.CICJ!R BUCH 

I 

Leichtverständlich wird hier der 
Umgang mit PEEK- und POKE-Befeh-
len und ihre Anwendungsmöglich-
keiten erklärt: Betriebssystem, Inter-
preter, Zeropage, Charakter-Gene-
rator, Sprite-Register und vieles 
mehr. Mit einer ersten Einführung in 
die Maschinensprache und etlichen 
Beispielprogrammen. 
Peeks & Pokes zum 
Commodore 64, 177 Seiten, 
DM29,-

An,.",..,.." · Engllach o-. .,..",.,,. 

64 

Elrte Fundflnll>e NJr ... 
Cc>mrt-.IUAn-

I!.IN DATA BI!.CICBIBIJC.II 

Eine hochkarätige Sammlung von 
Anregungen zur fortgeschrittenen 
Programmierung, von Pokes und 
anderen nützlichen Routinen: 
3D-Grafik in BASIC- Simulation der 
Maus mit einem Joystick - Synthe-
sizer in Stereo - C-64 spricht 
Deutsch -Datenübertragung von 
und zu anderen Rec.hnern- u.v.m. 
64 Tips & Tricks, Band 1, 
364 Seiten, DM 49,-

__ -::_ - .. 

Szcze".nowald 

64 
FÜR EINSTEIGER 4:: 
EIN DATA BECKER BUCH 

Damit alles klar geht vom Anschluß 
des Gerätes bis zur ersten Program-
mierung führt kein Weg am Ein-
steiger-Buch vorbei. Alle Themen-
bereiche werden abgedeckt, sei es 
Grundwissen in Handhabung, Einsatz 
und Ausbaumöglichkeiten oder die 
BASIC-Programmierung. 
64 für Einsteiger, 214 Seiten, 
DM 29,-

Homlg . Tlwpp -
64 

& Tricks 

Ein• Furtdg111be filr dert 
ComiiiOCioreiUAn-

EIN DATA BI!.CKER BUCH 

1111111 111 

Auch der zweite Band weckt Experi-
mentierfreude: mit umfangreichen 
Kapiteln über Softwareschutz-
Zeiger und deren Manipulation -
mehr über lnterrupt-Handling mit 
vielen Beispielen - Betriebssystem in 
RAM kopieren und dort manipulieren 
-und viele andere nützliche Befehls-
erweiterungen und Routinen. 
64 Tips & Tricks, Band 2, 
259 Seiten, DM 39,-

Englll ch Szczepanow•lcl 

Da•groO. 

Floppy-
Buch 

Dl•lcette n·Programmlerung 
mH COMMODORE VC 1541 

für Anfä nger, 
Forlgelchrltte ne und Prall• 

- I 

' 
' 

EIN DATA BECKER BUCH 

11111 1111 

Alles über Diskettenprogrammierung 
vom Einsteiger bis zum Profi. Neben 
grundlegenden Informationen zum 
DOS, zu den Systembefehlen und 
Fehlermeldungen stehen mehrere 
Kapitel zur praktischen Dateiverwal-
tung mit der Floppy. Umfangreiches, 
dokumentiertes DOS-Listing. 
Das große Floppy-Buch, 
482 Seiten, DM 49,-

Plen9• 

DAS 
GRAFIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64 

-EIN DATA BECKEII BUCH 

rDIIIIII 

Der Bestseller zur Grafikprogrammie-
rung des C 64 bringt alles über Spri-
tes, High-Res-Grafik und Multicolor 
bis hin zu 3-D und CAD. Superpro-
gramme und Routinen zum Abtippen. 
Der Zugriff mit BASIC auf die Grafik, 
bleibt für den Anfänger mit diesem 
Buch kein Wunschtraum mehr! 
Das Grafikbuch zum Commodore 
64, 295 Seiten, DM 39,-

8riJclun•nn Gerim ..,.n, 

D• •vroße 

Drucker-
Buch 

Drucker-Anwendung 
mit COMMODOR. Computem 
für Aftlllnger, Fortge"hrlftene 

undl'roff• 

EIN DATA BECKER BUCH 

Meistern Sie Ihr Drucker-Problem. Ob 
Sekundäradressen, Schnittstellen, 
Steuerzeichen, formatierte Datenaus-
gabe oder Grafik-Hardcopy: alles 
hervorragend erklärt . Selbstverständ-
lich wichtige Hilfen zur Drucker-
anpassung, ein Betriebssystemlisting 
des MPS801 und ein Kapitel zum 
VC-1520. 
Das große Druckerbuch, 
369 Seiten, DM 49,-

Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldort ·Tel. (0211) 310010 

Lot,.., llltf/1/et:h 

DAS 
MASCHINENSPRACHE 

BUCH 
ZUM COMMODORE 84 

,, I & • 

EIN OA'Ia BECKER BUCH 

Erfolgreich in Maschinensprache 
programmieren . Sie lernen Aufbau 
und Arbeitsweise des 6510 Mikropro-
zessors kennen, erfahren Wichtiges 
über Eingabe und Start von Maschi-
nenprogrammen sowie über den 
Umgang mit Monitor, Assembler 
und Disassembler. 
Das Maschinensprachebuch zum 
Commodore 64, 201 Seiten, 
DM39,-

----
DAS 

BASIC 
TRAININGSBUCH 

zu• 
COM",ODORE 84 

EIN DATA BECKER BUCH 

BASIC leichtgemacht - das bietet 
dieser komplette Programmierkurs in 
der preiswerten Buchform. Mit ihm 
lernen Sie von Grund auf das Beherr-
schen der einzelnen Befehle, ihre 
Anwendungen und, nicht zu ver-
gessen, einen richtig sauberen Pro-
grammierstil. 
Das BASIC-Trainingsbuch zum 
Commodore 64, 258 Seiten, 
DM39,-

über das große 
Angebot inter-

essanter DATA HECKER 
Bücher und Programme 
finden Sie im neuen 
DATABECKER 
KATALOG Sommer 
'85, den wir 
Ihnen gerne 
kostenlos 
zusenden. 

.,ra 
Sora<o 

10 

"'" '<> .,v 
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Tlps und Tricks 

Immer im Bild 
Auch bei einem Farbmonitor ergibt sich die optimale Bildqualität 
nicht von allein: Die Regler wollen erst richtig eingestellt sein. Ein 
programmiertes Testbild hilft dabei. 

Zunächst mal muß ein 
Testbild her. ARD und 
ZDF können mit ihrem 
Testbild nicht aushelfen, 
weil Farbmonitoren meist 
kein Empfangsteil für die 
Signale der Fernsehsen-
der enthalten . Also muß 
der Home-Computer 
selbSt ran . Für den C64 
und den Spectrum sind 
jeweils die Programme 
abgedruckt, die diese 
Aufgabe übernehmen , 
andere Home-Computer 
machen Änderungen am 
Listing erforderlich. Das 
Testbild besteht jeweils 
aus einem Gitternetz mit 
quadratischen Feldern . 
ln den beiden unteren 
Reihen sind diese Felder 
mit der gesamten Farb-
palette des Home-Com -
puters gefüllt. Alle Bild -
schirmfotos wurden von 
Testbild ern des Commo-

dore-Programmes aufge -
nommen . Um möglichst 
direkt Rückschlüsse von 
einem mangelhaften Bild 
auf dessen Ursache zie-

hen zu können, wird hier 
jeweils das Testbild bei 
Extremstellungen der 
einzelnen Regler wieder-
gegeben . Es sind sieben 

Das optimal eingestellte Bild zum Vergleich 

Komponenten aufgeführt, 
die die Bildqualität be-
einflussen . Doch nichtje-
der Farbmonitor hat sie 
alle regelbar herausge-
führt . So gibt es Farbmo-
nitoren, bei denen sich 
von außen nur d ie Hellig-
keit beeinflussen läßt. 
Dadurch ist der Spiel-
raum des Benutzers 
ziemlich eingeengt, an -
dererseits jedoch die Ge-
fahr für ungewollte Verän -
derungen der Bildqualität 
ausgeschaltet. 

Im übrigen is·t es natür-
lich von den Lichtverhält-
nissen, der Position des 
Benutzers zum Bild -
schirm und nicht zu Ietzt 
wohl auch vom Ge-
schmack und der persön -
lichen Befindlichkeit des 
Benutzers abhängig , was 
er als optimale Bildquali -
tät ansieht. br 

Zu starke Farbsattigung (Color) laßtinsbesondere Gelb und Hellgrün zu einem fast einheitlichen 
WeiB verschmelzen (linkes Bild), wahrend bel zu geringer FarbsaHigung sich Hellgrün sehr dem 
Dunkelgrün nahert. 
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Tips und Tricks 

Markantes Merkmal einer zu geringen Helligkeit (Brlght) Ist die schwere Unterscheidbarkelt von 
Braun und Schwarz (linkes Bild); zu viel davon UiBt den Hintergrund grau erscheinen. 

Ein wesentlich matteres Rot hebt Im linken Bild einen zu geringen (Contrast) von zu wenig 
Helligkeit ab, bel zu starkem Kontrast behalt der Hintergrund sein Schwarz annahernd bel. 

Wenn der Regler für den vertikalen Bildfang (V. Hold) verstellt Ist, gerat das Bild von oben nach 
unten Ins Laufen (linkes Bild). Für Winterlandschaften (wie auf dem rechten Bild) zeichnet der 
horizontale Bildfang (H. Hold) verantwortlich. 
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Stauchungen (linkes Bild) und Streckungen (rechtes Bild) ln vertikaler Richtung geben den slche· 
ren Hinweis, daß man an den Regler fiir die vertikale Blldgrii8e (V. Slze) Hand anlegen muß. 

5 RE M GITT E R 
1 0 FO R i =3 TO 
20 F'OR ._i =4. ;:;:; T O 
:30 PLOT i , ."i 
4.0 I=• I_OT i , .j + 1. 
!':;0 t··.IE::O::T ._i 
e·O HE ::-::T 

... 

.:::. ·-· .:. 
172 :::.TEF' :::; 1 

1 1. 0 FOR i =3 TO 251 5TEP 3 1. 
120 FOR J=48 TO 173 
130 PLOT i , .j 
140 PLOT i + l, ._i 
1 50 NEXT ._i 
160 NEXT i 
200 REM FRRBKRESTEN 
210 FOR i=IZI T O 1 
220 FOR ._i=O TO 3 
.-•. -.r=-
O::.C·- ' RERD f 
230 FOR K= 0 TO 7 
240 PRINT PRPER f;RT 1.8+2*i ,S*._i 

+ .; " " 
250 PRINT PRF'ER f ; RT 1.9+2*i ,S*._i 

+ K ,; " " 
26 0 NEXT k 
270 NEXT ._i 
2 80 NEXT 1 

300 DRTR 0 , 7 , 6 , 4. , 3 ,2, 1., 5 

Listing zum Testbild für den Spectrum 

30 HC 

Zu geringe Schilrfe (Sharpness) fUhrt zu 
Doppellinien Im Gitternetz des Testbildes. 

F;:E(< D\' .. 

5 POKE 5 3 280,0:POKE 532 81 1 0 
10 1::· iJFi I :::: :1. "I' LI 1 ::) :: F·F: I N·r C::: I .. IF;: :l ( :1. 7) :: 1\11 : >< ·r 
1 :''.) r:· C:H( I :::: :1. TTJ H :: 1'::· 1::n: 1\ff C l ... il :(l : < 1 U ) :: " 

:;:·:·: 0 X ::::: c,; ::::; (:> 

21 FO R I =X TO >< +2 
22 FOR ><=O TO 280 STEP 4 0 
::?::; l''lJ I,T: I+ X ., 0:: I\IE: :x r X;: l\11 : >< T 
24 FOR I =1702 TO 2 020 STEP 40 
25 POK E I , 11 6: NEX T 

":: 1\II X T 

35 REM 
40 FOR 
50 FOR 
60 POKE 
65 REM 
70 FOR 
80 FOR 

RAST ER VON OBEN NACH UN TEN 
X=:I.027 TO :1.664 STEP 40 
I=O TO 35 STEP 5 

I+ X,116 : NE XT I : NE XT X 
RASTER VON LI NK S NA CH REC HT S 

\=1027 TO 1507 STEP 160 
I =>< TO X+34 

90 POKE I, 119: NEX T I :NEX T X 
100 FOR I =O TO 3 
110 FOR J=O TO 6 
120 POKE 1027+I * 16 0+J *5 1 7 9 : NE >< T J:NE XT I 
140 REM KAESTCH EN FAER BEN 
150 FOR X=55939 TO 55969 STEP 5:READ F 
160 FOR Y=O TO 12 0 STEP 40 
165 FOR I =X TO X+4 
170 FO R I=I TO I +4 
:LHO F'Ul<E: I·+·V . 
:1.90 I\IE:X T I:: I\I[ XT \'' :: l\i l :X T )( 
230 FOR 1=55 97 4 TO 56 0 9 4 STEP 40: PDKE I, 
1::': :: I·IEXT 
235 FOR /..=56099 TO 56129 STEP 5:READ F 
240 FOR Y=O TO 120 STEP 40 
250 FDR l=X TO /.. +4 
260 POKE I +V,F 
270 NEXT I :NEXT Y:NEX T X 
280 FOR 1=56 134 TD 56254 STEP 40:POKE I, 

290 GOTO 290 
300 DATA 

1:::· 
'J , . .! 

.. 

Listing zum Testbild für den Commodore 64 
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••••••••••••••••••••• • • : Autoren gesucht! : 
e Der VOGEL-BUCHVERLAG expandiert weiter. Die er- e 
• folgreiche Reihe CHIP WISSEN wird zügig ausge- e 

baut. Unsere neue, attraktive Buchreihe HC - Mein 
• ist in kurzer Zeit zur Stammlektüre • e vieler Computerfans geworden. Und auch auf dem e e Gebiet der Industrie-Elektronik wollen wir tätig sein . e 
• Deshalb suchen wir ständig Autoren zu den Themen : • 

Hobby-, Horne- und Personal-Computer 
• (Hardware, Betriebssysteme, Programmier- • e sprachen, Programme) e 
e Industrie-Elektronik e e (Bauelemente, Mikroprozessoren, Meßtechnik, e 
• Testen, Daten- und Telekommunikation) • 
e Wir bieten unseren Autoren: e 
e Hohe Verkaufszahlen durch die Werbewirkung e 
• führender Computer- und Elektronik-Zeitschriften • 
• Präsenz der Bücher auf den wichtigen Messen • 

der Computer- und Elektronik-Branche 
• Überdurchschnittliche Konditionen • 
• Fachkundige Beratung durch erfahrene Lektoren • e und Hersteller e 
• Wenn Sie ein Manuskript im Kopf oder bereits in • e der Schublade haben oder wenn Sie sich vorab un- e e verbindlich informieren möchten, so wenden Sie e 
• sich bitte an • 
e Dipl.-lng. Günter Rolle, VOGEL- BUCHVERLAG, e 

Büro München, Schillerstr. 23a, 8000 München 2, 
• Telefon (0 89) 5 14 93 33. • • • ••••••••••••••••••••• 

Die Buchreihen HC -
Mein Home-Computer 
und CHIP WISSEN 
beschreiben klar und 
leichtverständlich 
Geräte und Systeme 
ltogrammiersprachen 
Spielen und Lernen 
Computergrafik 
ltofi-Anwendungen 

Computerbücher für alle Fälle aus dem 
VOGEL-BUCHVERLAG WÜRZBURG 

Ihr Buchhändler hat den neuen Katalog 
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Was der Atari alles 
ldmn - Band 1 
A. u. J . Pesehetz 
236 Se iten, 35,- DM 
W er ATARI -BASIC kennt, fin -
det in di esem Buch eine 
Brücke zwischen hoher Theo-
ri e und praxisbezogener An-
wendung. So wird denn auch 
nichts ausgelassen: Einstieg 
mit Musik, Mathemati sche 
Grundlagen, Grafikmög lich-
keiten des Atari, Utilit ies, 
Spiele und Organisationshin-
weise machen dieses Buch 
beim täglichen Umgang mit 
dem Atari -Computer so wert-
vo ll. 

Utilities in BASIC 
für Atari -Computer 
Alfred Görgens 
120 Seiten, 25, - DM 
Möchten Sie Ihre Programme 
perfektionieren? Suchen Sie 
nützliche Programmierhilfen? 
W ollen Sie Textverarbeitung 
betreiben oder Ihren Atari als 
Musikinstrument benutzen? 
Dann ist dieses Buch genau 
das Richtige für Sie. Alle Li -
stings sind in BASIC ge-
schrieben, so daß Sie keiner-
lei Zusatzmodule (Assembler) 
benötigen, um di e Pro-
gramme optim al nutzen zu 
können. 

Was der Atari alles 
kann - Band 2 
A . und J . Pesehetz 
240 Seiten, 35,- DM 
Anh and von zehn professio-
nell ausgearbeiteten Fallstu-
dien wird der praxisbezogene 
Einsa tz des Atari -Computers 
in Hobby, Spiel, und Beruf 
demonstriert . Dabei werden 
in Atari -BASIC die überragen-
den grafischen und musikali -
schen Fähigkeiten der Atari -
Computer zur Gestaltung der 
Programmbeispiele einge-
setzt um den Anwender in 
professionelle Programmier-
techniken einzuführen. 

Start mit 
Atari -BASIC 
A. Hettinger, A. Heinz 
184 Seiten, 30, - DM 
Grundlegendes, Tips, Tricks 
und tolle Programme geben 
in diesem Buch einen tiefen 
Einblick in die BASIC-Pro-
grammi erung Ihres Atari -
Home-Computers. Durch 

Programm e und 
Ubungen lernen Sie die nur 
scheinbar so komplizierte 
Sprache Atari -BASIC. Als An-
reg·ung finden Sie lauffähigen 
Prog ramme zum Einti ppen für 
alle Modelle 400, 600 XL, 800 
und 800 XL. 

VOGEL- BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40, 8700 Würzburg 1 
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DIE NEUE DIMENSION 

.. l:' ' 
... '.. 

·: c•''-:i1}jjf<'• 

Endlich der alternative Computer mit deutscher Tastatur und grandiosen Zukunftsaussichten: 
;;; I der MPC 80 von CE-TEC- im MSX-Standard. 1 

CE-TECTrading GmbH 
Lange Reihe 29 · D-2000 Hamburg 1 
TeL 040/2 801045 · Tx. 2174 757 
Sanyo Video Systeme 
Vertriebsges. mbH & Co. KG 
Radetzkystr. 23 · A-1030 Wien 
Tel . 0222 / 73 2123 · Tx. 115 758 
A. H. Guggenhelm S. A. 
Hol beinstr. 92 · CH-4001 Basel 
TeL 061/23 44 70 · Tx. 062 277 

32 HC 

Technische Daten 
Z80A CPU, QWERTZ DIN-Tastatur, 
32 KB ROM (MSX BASIC), 64 KB RAM, 
16 KB Video RAM, Video PAL/Audio und 
HF Ausgang, 40x24 Zeichen, 256x192 Dot 
Grafik, 16 Farben, Kassetten-Interface 
1200/2400 BAUD, 8 Oktaven Tongenerator, 
ROM Cartridge Slot, Erweiterungs-Siot 

Zubehör verfügbar 
31/2 und 51/4 Zoll Floppy Disc Laufwerk, 
Kassettenrekorder, Joystick, Drucker, 
Quick Disc Laufwerk, Monitore und .. . und 
eine bereits jetzt große Software-Bibliothek. 

Vertrieb: ln allen guten Fachgeschäften und 
den Fachabteilungen der Warenhäuser 
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Neugründungen 
Tl-Club 

Markus Metzmacher 
Nesselrodestraße 22 
5000 Köln 60 

monatliche Clubgebühr 
10 Mark 
Infos über Hardware und 
Software 

Packet-Computer-Club 
(PCC) 
Postfach 716 
CH-8046 Zürich-Schauen -
berg 

Der Club, der zur Zeit 17 
Mitglieder zählt, arbeitet mit 
dem Sharp PC-1500 , PC 
1251. Die Mitgliedsgebühr 
beträgt 70 Mark jährlich 
(Schüler, Studenten und 
Lehrlinge bekommen 10 
Prozent Rabatt). Es finden 
monatliche Treffen statt . 

f Atari-Ciub 
Schaumburg - Lippe 
Umgebung 

_,;i;; Michael Ebeling OE Riepener Straße 7 
-l:'l_ 3061 Beckedorf 

"OC 
w" uE 

und 

5 VDCF - Verein deutscher s Computer-Freakies -w 
M. Rump 
Soestenstraße 25 

6 4590 Cloppenburg 

Nr. 7 -Juli 1985 

• News * 

- .für C64-Freaks 
- eigene Clubzeitung "Info 

64" 
- Clubbeitrag 12 Mark/Jahr 

ZX-Ciub Deutschland und 
Umgebung 
Postfach 967 
7000 Stuttgart 1 
Der ZX-CI u b Deutsch land 
hat in Bonn eine Regional-
gruppe gegründet. Regio -
nalgruppen im Ruhrgebiet 
und in Harnburg sind ge-
plant. Alle Interessierten 
melden sich bitte bei uns . 

Marburger User Club 
Gert Seidel 
Sportplatzstraße 12 
3552 Wetter-Unterrosphs 

Der STREAM 8, Marburger 
User Club für den Schneider 
CPC 464 , arbeitet überregio -
nal ohne Treffs. Verbindung 
wird durch Briefe, Datenkas -
setten und eine Clubzeit -
schrift mit Listings gehalten. 

Casio FP-1000/1100 Club 
Thomas Seeholzer 
Elisabethstr. 43 
8044 Unterschleißheim 

Der Club hat es sich zur 
Aufgabe gemacht, eine wich -
tige Informationsquelle für alle 
Besitzer dieser Rechner zu 

Wenn Sie Infos, Termine , 
News von Computerclubs haben, 
schreiben Sie an die 

HG-Redaktion 
lsabella Feig 
Schillerstraße 23a 
8000 München 2 

sein. Egal, ob es sich um 
Neuanschaffungen, Problem-
lösungen oder Software-
Tausch handelt. Der Club ist 
sowohl für Neulinge als auch 
für Profis geeignet. 

Mitglieder 
gesucht 

Wir sind drei Schneider-
User, die gerne mit anderen 
"Schneider-Gesellen" in 
Verbindung treten möchten. 

Club-Special 
TSC n.e.V. 

Hohlstraße 11 
6791 Steinbach 

Dieser neue Spectrum-
Ciub, der TSC n.e.V., wurde 
hauptsächlich darum ge· 
gründet, da durch den gün-
stigen und nicht auf Gewinn 
bedachten Monatsbeitrag 
von zwei Mark auch Schüler, 
Studenten und Lehrlinge 
beitreten können. Durch 
den Hauptinformationsträ-
ger, unserem Clubmagazin, 
wird so auf breiter Ebene Er-
fahrungsaustausch, Wis-
sensübermittlung usw. er-
möglicht. Wir sind auf die 
Mitgestaltung durch unsere 
Mitglieder angewiesen 
der Clubredaktion geht für 
zehn große Seiten einfach 
auch mal der Stoff aus. Die 
Mitarbeit unserer Mitglieder 
wird durch Bücher und Soft-
ware entsprechend hono-
riert. Da uns auch aufgefal-
len ist, daß Software in den 
Computershops meist stark 
überteuert angeboten wird, 

Dieter Freyer 
Skalitzer Straße 83 
1000 Berlin 36 

VC-20 Club-Rauxel 
Diethold Sturm 
Am Rotdorn 45 
4620 Castrop- Rauxel 

Hacker-Cerparation 
H. Eisenmenger 
Lohmühlental 10 
4300 Essen 14 

Gehackt wird mit Tandy 
und Dragon -Computern . 

haben wir uns eine sehr um-
fangreiche Programmbiblio-
thek angelegt. Einige unse-
rer Leistungen möchten wir 
noch nennen: 

keine Aufnahmegebühr 
Clubbeitrag zwei Mark 
monatlich 
monatliches Clubmaga-
zin (ca. 10 Seiten mit ko -
stenlosen Kleinanzeigen, 
Software-Tests, Listings, 
Buchbesprechungen, 
Cartoons; Leserbriefe, 
Meckerecke, Tips & 
Tricks, News, Top -Ten, 
Hardware, Gewinnspiel 
und vieles mehr . .. 
Clubtreffen bei entspre-
chendem Interesse 
Beratungsservice 
günstige Verbindungen 
zu Händlern 
große Programmbiblio-
thek (ca. 50 Programme) 

Wir würden uns freuen, 
wenn wir Euer Interesse ge-
weckt haben und von Euch 
hören. Bei allen Anfragen 
bitte zwei Mark (Briefmar-
ken) beilegen . Mit den Club-
Infos wird automatisch das 
Clubmagazin mitgesandt. 
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Einsteigerfips 

Schrägschrift auf dem Sinclair Spectrum 

Das Programm zeichnet sich da-
durch aus , daß auf dem Bildschirm 
außer dem norma len Ze ichensatz 
noch zwei weitere Zeichensätze zur 
Verfügung stehen . Die Handha-
bung ist sehr einfach, weil nicht bei 
jedem Umschalten ein USR-Befeh l 
notwendig ist, sondern im PRINT-
Befehl der Einschub eines CHR$ 
1 ;- bzw. CHR$ 2;-Befeh ls aus-
reicht. Außerdem benötigt diese 
Erweiterung weniger als 300 Byte, 
die direkt vor den USR-Graphics 
stehen, so daß der BASIC-Spei-
cher fast vo llständig frei b leibt . Da 
das Programm ganz in Maschinen-
sprache geschrieben ist, genügt 
es auch, die Byte hineinzuladen . 
Nach dem USR 65137 ist das Pro-
gramm dann startbereit . 

ZurHandhabung 
Nach der Eingabe des Pro-

gramms wird es mit RUN gestartet. 
Dann können die Schrägschriftmü-
des durch Einschieben der Aus-
drücke CHR$ 1; bzw. CHR$ 2 ; in -
nerhalb eines PR INT-Befehles ge-
setzt werden. Wird wieder norma le 
Schrift benötigt, so fügt man CHR$ 
0; in den PRINT-Befeh l ein. 

Das Programm umfaßt nur 229 
Byte und ist ganz in Maschinen-
sprache geschrieben. Dies hat den 
Vorteil, daß es sehr schnell ist. 

Wenn es einmal eingegeben und 
mit RUN 500 auf einem Datenträger 
abgespeichert wurde , genügt die 
Befehlsfo lge 
CLEAR 65136:LOAD "Schraegs." 
CODE :RAND USR 65137 
um es zu starten . 

Der BAS IC-Speicher bleibt da-
bei zum Programmieren völlig frei. 
Es ist allerdings zu beachten, daß 
nach jedem NEW- Befehl der RAND 
USR 65137-Befehl zu wiederho len 
ist. 

Programmbeschreibung 
Mit Hi lfe dieses Programmes 

kann auch auf dem Bildschirm mit 
Schrägschrift gearbeitet werden . 
Dabei stehen dem Benutzer je eine 
Schräg$chrift nach rechts und 
nach links zur Verfügung. Die An-
steuerung erfo lgt hierbei innerhalb 
des PRINT- Befehles . Das erweist 
sich als bequem, da man in den 
Text dann auch einzelne Wörter 
einfügen kann, ohne den PRINT-
Befehl zu unterbrechen . Hier sind 
die drei Zeichensätze ausgedruckt: 

Die Schrägschrift ist ein nützli-
ches Hi lfsmittel bei der Erstellung 
von Programmbeschreibungen . 
Denn dabei wird häufig nach einer 
Möglichkeit gesucht, einzelne 
Worte oder Textausschnitte hervor-
zuheben . 

So gibt man Programme richtig ein 
Vor die Segnungen des Home-

Computers haben die Götter d ie 
Mühe der Programmeingabe ge-
setzt. Manche unnütze Arbeit kann 
man sich allerdings ersparen, 
wenn man weiß, wie's gemacht wird. 

Wenn Sie Ihren Rechner ein-
schalten, steht oben links in der 
Ecke ein weißes Quadrat, der Cur-
sor (Läufer) . Er gibt die Position 
der nächsten Zeicheneingabe an 
und hilft so bei der Orientierung 
auf dem Bildschirm. 

Der Cursor wird über vier Cursor-
tasten (oft nur zwei und SHIFT) 
nach links, rechts oben und unten 
gesteuert . Außerdem gibt es noch 
eine Taste, meist mit HOME be-
schriftet, die den Cursor zurück in 
die linke obere Ecke stellt . Bei 
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gleichzeitigem Drücken von SHIFT 
wird dabei der gesamte Bildschirm 
gelöscht (CLEAR HOME) . 

Bei manchen Systemen kann 
sich der Cursor auch verändern 
und dadurch den Betriebszustand 
(z . B. Sinc lair) oder die Funktion 
"Einfügen" (INSERT) (z .B. MSX) 
anzeigen. 

BASIC-Zeilen beginnen immer 
mit einer Zeilennummer . Die Zei-
lennummern bestimmen , in wel-
cher Re ihenfolge die einzelnen An-
weisungen später durch den Rech-
ner bearbeitet werden . Üblicher-
weise werden die Zeilen in 
Zehnerschritten numeriert, damit 
man später ohne größere Um-
stände evtl . noch Zeilen zwischen -
schieben kann. 

REM ********************** 
REM ** Schraegschrift ** 

30 REM ** ** 
40 REM ••written b y ** 
50 REM **Matthias Schiehlen** 
60 REM •• Gutacherweg 20 ** 

REM ** Bceblingen ** 
80 REM** Tel.07031\279484 * * 
90 REM ************ ********** 

100 CLEAR 65136 
110 FOR n =65137 TO 65366 

READ a 
POKE n,a 

140 NEXT n 
RANDOMIZE USR 65137 

499 STOP 
512)12) SAVE 11 Schraegs .. 11 CODE 65137, 

229 
1000 DATA 
203,254,33,202,92,1,5,0,205 , 85,2 
2 , 33,14·7,254 

DATA 

,21,83,62 
1020 DATA 7,17,41,255,78,33,58,2 
55,18,54,15,2ID3,73,40,68,62,15,1 
8,54,7 
1030 DATA 24,6 1 ,33,86,255,71,254 

f.Z}3, 1Ci8,2(Z)3 
1040 DATA 142,201,254 , 2,32,5,203 

12)5, 244 , 9' 2(2)2 
1050 DATA 92, 126 , 254, 135,32,7,33 

2, 33 , Bfl1, 255 , 34· 
DATA 

1,254, 32 ,48,5,205,252 , 9 , 24 ,21 8 , 2 
(2)5,255,254,195 

DATA 
11, 235, 197,237,75,54,92,33 ,59,92 
'2Ql3' 134· ' 254' 32 
1080 DATA 
41,41,41,9,79,213,17,153,92,6,7, 
, 5,16 

DATA 253,6,3,126,15,18,27,4 
3,16,249,6,2 ,1 26, 18,27, 4 3 ,1 6 , 250 
,6,3 
11 00 DATA 126 , 7, 1B, 2i,43, 16,249, 

7,11,17,175,254 
DATA 

95 I 112 I 1 1 II) 

ln welcher Reihenfolge die Zei-
len eingegeben werden, ist dem 
System egal, sie werden automa-
tisch der Größe der Zeilennum-
mern folgend geordnet und ent-
sprechend bearbeitet, wenn das 
Programm gestartet wird. Wenn 
Sie also in Zei le 300 einen Sprung 
in ein Unterprogramm (GOSUB 
20000) eintippen, dann können Sie 
sofort das Unterprogramm schrei-
ben und danach mit Zeile 310 
fortfahren . 
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Wenn Sie eine Programmzeile 
ändern müssen , können Sie bei 
moderneren Systemen einfach mit 
dem Cursor an die betreffende 
Stelle fahren und die vorhandenen 
Anweisungen überschreiben, er-
gänzen oder löschen . Andere Mo-
delle haben einen speziellen Edi-
tiermodus (Sinclair , Tl). Die zu 
ändernde Zeile muß aufgerufen 
werden , erscheint am unteren Sild -
schirmrand und kann nur dort ab-
gewandelt werden . Weil dieses 
Verfahren so umständlich ist, wird 
es kaum noch verwendet. 

Trotzdem müssen Sie beim 
Überschreiben vorhandener BA-
SIC-Zeilen aufpassen, daß zum 
Beispiel nichts von den alten An -
weisungen ungewollt in die neue 
Zeile mit hineinrutscht. Eine BA-
SIC-Zeile wi rd durch Drücken der 
RETURN -Taste eingegeben. Dabei 
ist es aber völlig gleichgültig, an 
welcher Stelle der Zeile sich der 
Cursor befindet. Durch RETURN 
werden also nicht etwa alle Anwei-
sungen hinterdem Cursor gelöscht. 

Bei manchen Systemen (z . 8 . 
MSX) kann es beim Überschreiben 
auch passieren, daß man in die fol-
gende BASIC-Zeile hineinschreibt, 
wenn das neue Statement länger 
ist als das alte. Die Zeile, in die 
hineingeschrieben wird, nimmt 
keinen Schaden davon, denn sie 
ist ja bereits im Speicher abgelegt. 
Man muß nur wieder darauf ach -
ten, daß keine Teile dieser anderen 
Zeile in die neue Zeile mit hinein -
kommen . 

Doppelte .Zeilen 
Ähnliche Vermischungen kön -

nen entstehen, wenn über schon 
geschriebene Zeichen hinweg das 
Programm mit LIST auf den Bild -
schirm geholt wird . LIST sollte des-
halb nur im freien unteren Raum 
des Bildschirms oder nach einem 
CLEAR HOME gegeben werden . 

Beim Ändern der Zeilennum -
mern kommt es auch leicht zu Feh -
lern . Wenn Sie nur die Zeilennum -
mer überschreiben und dann RE-
TURN geben, haben sie das 
Statement doppelt, und zwar unter 
der neuen und der alten Nummer. 
Durch das Überschreiben der Zei-
lennummer wird das Statement im 
Speicher nicht gelöscht. Eine Zeile 
läßt sich jedoch leicht aus dem 
Speicher verbannen, indem man 
die Nummer der zu löschenden 
Zeile und RETURN eingibt. 
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Aber das Verdoppeln von Zeilen 
kann auch zur Arbeitseinsparung 
genutzt werden . ln vielen Program -
men kommt es vor , daß mehrere 
ähnliche Zeilen geschrieben wer-
den müssen . Hier können Sie sich 
die Arbeit erleichtern, indem Sie 
die Zeile eingeben, nach RETURN 
mit dem Cursor in die gerade ein -
gegebene Zeile zurückfahren, die 
Zeilennummer überschreiben und 
das Statement abändern , RE-
TURN , und schon ist die nächste 
Zeile fertig. Dieser Vorgang kann 
beliebig oft wiederholt werden, 
und Sie schreiben ein Dutzend Zei-
len im Handumdrehen. 

Blockverschiebung ln 
BASIC 

Bei fast allen BASIC-Versionen 
können mehrere Statements unter 
einer Zeilennummer abgelegt wer-
den. Die Befehle werden durch 
Doppelpunkte ( :) getrennt . Die 
Länge der BASIC-Zeile ist von Sy-
stem zu System verschieden . Oft 
darf sie drei Bildschirmzeilen (ca . 
120 Zeichen) lang sein, bei ande-
ren Geräten bis zu 255 Zeichen. 

Während das Programm ent-
steht , stellt sich manchmal heraus , 
daß Statements, die zuerst in einer 
Zeile untergebracht wurden, ver-
schiedene Zeilennummern benöti -
gen, zum Beispiel um mit einem 
Sprungbefehl erreichbar zu sein. 

Nun ist es aber nicht nötig, alle 
Befehle noch einmal zu tippen. 
Verdoppeln Sie einfach die betref-
fende Zeile durch Überschreiben 
der Zeilennummer wie oben be-
schrieben . Dann löschen Sie in je-
der der jetzt doppelt vorhandenen 
Zeilen jeweils einen Teil , und 
schon haben Sie die Befehle der 
alten Zeile auf zwei Zeilen verteilt. 

Besondere Probleme gibt es , 
wenn ganze Programmblöcke ver-
schoben werden sollen, also meh -
rere fortlaufende Zeilen andere 
Nummern erhalten müssen . 

Wenn das Programm so kurz ist, 
daß es auf eine Bildschirmseite 
paßt, dann gibt es eine ganz sim -
ple Lösung . LISTen Sie das Pro-
gramm auf den Bildschirm und 
überschreiben Sie alle Zeilennum -
mern wie gewünscht . Danach wird 
mit NEW das gesamte Programm 
im Speicher gelöscht. Aber auf 
dem Bildschirm ist es noch vor-
handen . Sie brauchen also nur mit 
dem Cursor zur obersten Zeile zu 
fahren und das Programm, wie es 

Einsteigerfips 

auf dem Bildschirm mit den neuen 
Zeilennummern steht, einfach da -
durch neu einzugeben , daß Sie 
wiederholt RETURN drücken , denn 
nach jedem RETURN springt der 
Cursor zur jeweils nächsten Zeilen -
nummer, Sie brauchen also nur 
immerwieder RETURN zu drücken . 

Meist sind die Programme je-
doch länger als die ca. 24 Zeilen, 
die der Bildschirm faßt . Dann wird 
das Umstellen von Blöcken schon 
schwieriger . Selbst wenn BASIC 
einen RENUM -Sefehl zum Ändern 
von Zeilennummern bietet, geht 
eine solche Umorganisation nicht 
ohne Probleme ab. 

Nehmen wir an, das Programm 
besteht aus zwei Blöcken mit den 
Zeilennummern 10 bis 90 und 110 
bis 190, die vertauscht werden sol -
len . Werden die Zeilen 110 bis 190 
mit den neuen Zeilennummern 10 
bis 90 versehen, dann werden die 
alten Zeilen 10 bis 90 dadurch 
überschrieben und gehen verloren . 

Der Tausch muß also über eine 
Zwischenstation abgewickelt wer-
den. Dazu gibt es zwei Möglichkei -
ten . Die Zeilen 10 bis 90 bekommen 
irgendwelche Zeilennummern, z.B. 
1010 bis 1090. Dann erhalten die 
Zeilen 110 bis 190 die Nummern 10 
bis 90 und danach werden 1010 bis 
1090 mit 110 bis 190 überschrieben. 
Abschließend müssen noch 1010 
bis 1090 gelöscht werden, wenn 
nicht mit dem RENUM-Sefehl ge-
arbeitet wird, der das automatisch 
besorgt. 

Die andere Methode besteht 
darin , 110 bis 190 in 15 bis 95 zu 
verwandeln , dann 10 bis 90 in 110 
bis 190 und danach 10, 20 usw. bis 
90 zu löschen. 

Auf jeden Fall müssen Sie im -
mer, wenn Sie Zeilennummern än-
dern, das gesamte Programm 
durchgehen und auch die Sprung -
ziele von GOTO und GOSUB ent-
sprechend verändern. Und bei al-
len Tricks, das Austauschen von 
Programmblöcken bleibt immer 
ein riskantes Unternehmen und 
üppiger Fehlerquell . 

Es ist deshalb viel sinnvoller und 
arbeitssparender, wenn Sie sich 
die Programmstruktur vorher in 
etwa überlegen und vielleicht ei-
nen Plan anfertigen, der die not-
wendige Abfolge der Programm -
blöcke festlegt, als fröhlich drauf-
loszuprogrammieren und hinterher 
keine Ordnung mehr in den Be-
fehlssalat zu bekommen . 

Kar/-Heinz Koch 
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Weg mit überflüssigem Ballast! Je schlanker, desto schneller: Die 
Geschwindigkeit eines BASIC-Programms kann auf dem Schneider 
CPC erheblich gesteigert werden. Wir zeigen Ihnen, worauf es 
ankommt. 

Jeder CPC-Besitzer möchte, daß 
seine Programme im Sauseschritt 
über den Bildschirm düsen . Aber 
nicht jeder ist der Maschinenspra -
che mächtig, mit der die größte 
Ablaufgeschwindigkeit eines Pro-
gramms erreicht wird. BASIC-Pro-
gramme bringen dagegen, trotz 
ZBO-Prozessor und hohem System -
takt , eher ein Hoppei -Hasen -
Tempo . Es gibt jedoch eine Reihe 
von Tricks, mit denen die Ge-
schwindigkeit des Schneider-
BASIC gesteigert werden kann. 
Denn im Gegensatz zum Men -
schen benötigt der CPC keine Bal-
laststoffe, um Programme besser 
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verdauen zu können . Mit einem ge-
zielten Diätplan für Ihre Listings er-
reichen Sie ungeahnte Leistungs-
steigerungen . 

Leicht verdaulich: 
Hauptmenü am Schluß 

Das erste Rezept lautet : Pro-
grammteile, die einmal oder nur 
selten gebraucht werden, gehören 
nicht an den Anfang. Dies gilt zum 
Beispiel für Auswahlmenüs , Spiel -
regelerklärungen oder Programm -
kommentare. 

Bei jedem Sprung-Befehl 
(GOTO, GOSUB) beginnt der 

Rechner von der ersten Zeile an 
umständli ch das gesamte Listing 
zu durchlaufen, bis die im Sprung -
befehl angegebene Zeile gefunden 
ist. Wenn also der Text für ein Aus -
wahlmenü, eine Spielregel oder 
eine Programmerklärung am An-
fang des Listings steht , müssen die 
betreffenden Programmzeilen bei 
Sprungbefehlen jedesmal neu 
durchlaufen werden. Das kostet 
wertvolle Sekundenbruchteile . 

Dieser Ze itaufwand macht sich 
besonders bei Programmsteu e-
rungen über Joystick oder Tastatur 
bemerkbar, bei denen eine hohe 
Action -Geschwindigkeit gefragt 

Nr. 7 - Juli 1985 

Scan: S. Höltgen



Neue DATA BECKER Bücher 

Alles über Diskettenprogrammierung 
vom Einsteiger bis zum Profi. Mit aus-
führlichem ROM-Listing (Betriebs-
system). einer äußerst komfortablen 
Dateiverwaltung, Disk-Monitor und 
Disk-Manager. Dazu eine Fundgrube 
verschiedener Programme und Hilfs-
routinen. Pflichtlektüre. 
Das Floppy-Buch zum CPC, 
ca. 300 Seiten, DM 49,-

-----111111 

CPC 464 
IJ INTERN I 

IIIT.-ri1D1liiiiOII-lJSTJIG 

EIN DATA BECICI!Ir BUCH 

Wirklich alle Geheimnisse des CPC 
464 lüftet dieses Standardwerk: 
Neben dem ausführlich dokumentier-
ten BASIC-ROM-Listing umfang-
reiche Kapitel zu Speicheraufteilung, 
Prozessor, Besonderheiten des Z 80, 
Gate Array, Video-Controller und 
Video-Ram, Soundchip, Schnitt-
stellen, Routinennutzung und mehr. 
CPC 464 Intern, 548 Seiten, 
DM69,-

·u 

CPC 464 
tlf§3BASIC·Eim 
PROGRAMME 

EIN DATA BliCKEil BUC, 

Spitzenprogramme vom Disassem-
bler bis zum Sporttabellenprogramm: 
mit Hexdump, Grafik- und Soundedi-
tor, deutsche Umlaute, Mathematik-
zeichensatz, ausführliche Fehlermel-
dungen, Variablenreferenzliste, 
Kalender, Disassembler, Langspiel-
plattenverwaltung, Texteditor, Code-
knacker, Zahlsystemumrechner. 
CPC 464 BASIC-Programme, 
185 Seiten, DM 39,-

IICIIIIaul, 

CPC 

EIN DATA BECICI!Ir BUCH 

Speziell für den Hobbyelektroniker: 
Von nützlichen Tips zur Platinenher-
stellung über Adressdecodierung, 
Adapterkarten und Interfaces bis zu 
EPROM-Programmierboard und 
-netzteil oder Motorsteuerung für 
Gleich- und Schrittschaltmotoren. 
CPC Hardware-Erweiterungen, 
ca. 350 Seiten, DM 49,-

DtiWN·STRlSSUIIUIC 

... 
MASCHINENSPRACHEBUCH 

tlri i liliill l WJII I I II ! ill u1J 
CPC 464 

EIN DATA BECICI!Ir BUCH 

Von den Grundlagen der Maschinen-
spracheprogrammierung über die 
Arbeitsweise des ZBO-Prozessors 
und einer genauen Beschreibung 
seiner Befehle bis zur Benutzung von 
Systemroutinen- alles ausführlich 
erklärt. Enthalten sind Assembler, 
Disassembler und Monitor als 
komplette Anwenderprogramme. 
Das Maschinensprachebuch zum 
CPC 464, 330 Seiten, DM 39,-

-
DAS 

BASIC· _ 
TRAININGSBUCH 

Zlll 

CPC 464 

EIN DATA &ECKER BUCH 

CPC 464 BASIC? Kein Problem! Mit 
diesem Trainingsbuch lernen Sie 
nicht nur die einzelnen Befehle und 
ihre Anwendungen, sondern auch 
einen richtig sauberen Programmier-
stil. Von der Problemanalyse über 
den Flußplan bis zum fertigen 
Programm. Dazu viele Übungsauf-
gaben mit Lösungen. 
Das BASIC-Trainingsbuch zum 
CPC 464, 285 Seiten, DM 39,-

PEEKS & POKES 
J=HIII=IIl ll -II CPC 
EIN DATA &ECKER BUCH 

Wichtige Peeks und Pokes zum CPC, 
umfassende Information vom Adreß-
bereich des Prozessors über Betriebs-
system und Interpreter, Einführung in 
die Maschinensprache. Dazu Pro-
grammierhilfen, Routinen und Mate-
rial zu Grafikfunktionen, Massenspei-
cherung, Tricks und Formeln in BASIC, 
RAM-Pages. Peeks & Pokes zum 
CPC, ca. 200 Seiten, DM 29,-

-
CPC 

TIPS & TRICKS 
UNf-fliADIN 

CPC IINWIIIDIR 

EIN DATA BECICI!Ir BUCH 

Anregungen und Hilfen rund um den 
CPC. Von Hardwareaufbau, Betriebs-
system, BASIC-Tokens, Zeichnen mit 
dem Joystick und vielen interessan-
ten Programmen wie einer umfangrei-
chen Dateiverwaltung, Soundeditor, 
komfortablem Zeichengenerator bis 
zu kompletten Listings spannender 
Spiele. 
CPC Tips & Tricks, 263 Seiten, 
DM 39,-

-
... 

SCHULBUCH 

CPC 464 

/IIN DATA SECOllBUCH 

Lernen kann Spaß machen! Für 
Schüler der Mittel-und Oberstufe: 
geometrische Gleichungen, Molekül-
bildung, Vokabeln lernen, exponen-
tielles Wachstum. Mit kurzem Über-
blick über die Grundlagen der EDV 
und einer Einführung in die Grund-
züge der Problemanalyse. 
Das Schulbuch zum CPC 464, 
389 Seiten, DM 49,-

Alle Bücher sind auch für den neuen Schneider CPC 664 geeignet! 

DATABECKS 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldort ·Tel. (0211) 310010 

-
CPC 464 

GRAPHIK & SOUND 

EIN DATA BECICI!Ir BUCH 

Nutzen Sie die außergewöhnlichen 
Grafik- und Soundmöglichkeiten des 
CPC 464. Beispiele und Hilfspro-
gramme: Grundlagen der Grafikpro-
grammierung, Sprites, Shapes und 
Strings, mehrfarbige Darstellungen, 
Verschiebungen, Drehungen, 3-D-
Funktionsplotter, Synthesizer, Mini-
orgel, Hüllkurven u.v.m. CPC 464 
Graphik & Sound, 220 S., DM 39,-

-ADVENTURES 

Dieser faszinierende Führer in die 
phantastische Weit der Abenteuer-
Spiele zeigt, wie Adventures funktio-
nieren, wie man sie erfolgreich spielt 
und selbst programmiert. Der Clou 
des Buches ist neben vielen fertigen 
Adventures ein kompletter ADVEN-
TURE-GENERA TOR, mit dem das 
Selberprogrammieren zum Kinder-
spiel wird. 
Adventures - und wie man sie auf 
dem CPC 464 programmiert, 
320 Seiten, DM 39,-

über das große 
Angebot inter-

essanter DATA HECKER 
Bücher und Programme 
finden Sie im neuen 
DATABECKER 
KATALOG Sommer 
'85, den wir 
Ihnen gerne 
kostenlos 
zusenden. 

""""q, 
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Programmierung 

ist. Sinnvoller ist es, selten benö-
tigte Programmblöcke an das 
Ende des Listings zu legen und bei 
Bedarf mit GOSUB-Anweisungen 
aufzurufen . 

10 GOSUB 2000 
20 
30 'Programm •.. 
40 
50 
60 ' Programm ••. 
70 
2000 PRINT "Hauptmenü" 
2010 ••• 
2020 ••• 
2030 RETURN 

Im obenstehenden Listing wird 
diese Regel beherzigt. Sie sehen, 
daß das Hauptmenü zur Zeile 2000 
verlegt ist und in Zeile 10 durch die 
GOSUB-Anweisung aufgerufen 
wird . ln den dazwischenliegenden 
Zeilen können die Programmteile 
liegen, die den ständigen Ablauf 
steuern. 

Ganz, halb oder 
teils, teils 

Beim normalen Bearbeiten von 
Variablen rechnet der CPC mit acht 
Kommastellen (auch wenn es sich 
um ganzzahlige Variablen han-
delt). Das kostet verständlicher-
weise Zeit. Nun bietet das Schnei-
der-BASIC die Möglichkeit , alle 
vorkommenden Variablen ganz-
zahlig zu behandeln. Das gilt so -
wohl für numerische Variablen als 
auch für Zeichenketten. Die ent-
sprechenden Anweisungen lauten 
DEFINT und DEFSTR. 

10 DEFINT A-Z 
20 DEFSTR A-Z 

10 DEFINT A,G-P 
20 DEFSTR A-F,U-Z 

ln der Anwendung erlauben 
diese Befehle verschiedene Vari -
anten. Es können einzelne Varia-
blen als ganzzahlig definiert (z. B. 
DEFINT A) werden oder alle im Pro-
gramm vorkommenden (z . B. 
DEFINT A-Z) . Dann werden alle nu -
merischen Variablen , die mit Abis 
Z beginnen, als ganzzahlig behan-
delt. Das gleiche gilt für Stringva -
riablen. 

Falls Sie jedoch einige Variablen 
(z. B. aus mathematischen Grün -
den) auf acht Kommastellen genau 
benötigen, muß der DEFINT-Be-
fehl anders formuliert werden . Im 
zweiten Beispiel oben sehen Sie, 
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daß in Zeile 10 alle Variablen, die 
mit A beginnen und alle, die mit G 
bis P beginnen, als ganzzahlig de-
finiert werden. ln diesem Fall wür-
den also Variablen , die mit B bis F 
beginnen, exakt berechnet. 

Zeile 20 veranschaulicht eine 
dritte Schreibweise . Hier werden 
alle String -Variablen, die mit Abis 
Fund U bis Z beginnen, als ganz-
zahlig definiert. 

Heilsamer 
Gedächtnisschwund 

Kennen Sie auch die Listings, 
die mehr REM -Zeilen als Pro-
grammanweisungen enthalten? ln 
Ihren eigenen Programmen sollten 
Sie diese Erinnerungen besser 
vergessen . Sie belasten die Ab -
laufgeschwindig keit. 

10 REM ******************************** 
20 REM *** Diese REM-Zeilen *** 
3 0 REM *** verlangsamen *** 
40 REM *** den Programmablauf *** 
50 REM ******************************** 
60 A;100:REM 1. Variabl e 
70 FOR Xw1 TO 10:REM 1. Schleife 
80 NEXT • 
90 8w100:REM 2. Variable 

Genau wie die selten benutzten 
Programmblöcke (Menüs, Pro-
grammerklärungen) sind REM-
Zeilen Schlaglöcher für den 
Schnellrechner. Bei Sprungbefeh-
len werden sie immer wieder mit 
durchlaufen . REM-Zeilen sollten 
daher sehr sparsam eingesetzt 
werden . Sinnvoll sind sie z.B. zur 
Unterteilung von Blöcken, die in 
sich abgeschlossen sind . Beim 
laufenden Bearbeiten eines Pro-
gramms bewahrt man sich damit 
einen geordneten Überblick . 

Schneider-Besitzer, die früher 
mit einem anderen System gear-
beitet haben, müssen sich oft an 
die neuen Bequemlichkeiten des 
CPC-BASIC gewöhnen. So ist es 
zum Beispiel beim Atari-Computer 
nicht möglich, eine INPUT-Anwei -
sung mit einem PRINT-Befehl zu 
koppe ln . Die schlechte Ange -
wohnheit, beides zu trennen, muß 
beim Schneider-Computer nicht 
übernommen werden. 

10 PRINT 11 Eingabe des Namens" 
20 INPUT A$ 
30 
40 'Besser ist folgendes: 
50 INPUT "Eingabe des Namens"; A$ 

Die Aufspaltung von INPUT und 
PRINT-Anweisungen geht zu La-

sten der Geschwindigkeit. Ein 
wahrer Schneider-Meister verzich -
tet auf unnötige Aufspaltungen 
und verfährt dagegen so wie im 
obenstehenden Beispiel in Zeile 50 . 

Der Sündenfall 
Oft werden in Programmen Da -

ten irgendwelcher Art benötigt; 
zum Beispiel Koordinaten für Gra-
fikdarstellungen, Vokabeln für 
Lernprogramme usw. Diese Daten 
müssen häufig nur einmal zum 
Programmbeginn eingelesen wer-
den. Immer wieder sieht man in Li -
stings, daß die ersten ze hn oder 
zwanzig Zei len mit Daten gefüllt 
sind. 

10 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 
2 0 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 
3 0 DATA 1,2,3,4,5 , 6,7,8,9,0 
40 OATA 1,2, 3 ,4,5,6,7,8,9,0 
50 DATA 1,2,3 1 4,5,6,7,8,9,0 
60 FOR Xw1 TO 50:READ A 
70 PRINT A:NEXT X 
80 
90 'Programm ... 

DATA-Zeilen an den Programm-
anfang zu stellen (besonders, 
wenn sie nur einmal gebraucht 
werden), ist eine Zeitverschwen-
dung besonderer Art . Ebenso wie 
REM-Zeilen oder langatmige 
PRINT-Anweisungen müssen sie 
bei Sprungbefehlen immer wieder 
durchlaufen werden, ohne daß 
dies einen Sinn hätte. 

Für Geschwindigkeits-Effizienz 
in BASIC-Programmen sollten Sie 
DATA-Zeilen immer an das Pro-
grammende legen . 

10 FOR Xw1 TO 50:READ A 
20 PRINT A:NEXT X 
30 
40 ' Programm ... 
50 ... 
60 •.. 
70 OATA 1,2, 3 ,4,5,6,7 ,8,9,0 
80 DATA 1, 2 , 3 ,4,5,6,7,8,9,0 
90 OATA 1,2, 3 ,4,5,6,7,8,9,0 
100 DATA 1,2,3 ,4,5,6, 7,8,9,0 
110 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 

Die Breitenwirkung 
Programmieren macht Spaß. Da 

darf es ruhig auch mal eine Zeile 
mehr sein, besonders wenn man 
sich mit dem AUTO -Befeh l die Zei-
lennummern generieren läßt. 
Wenn BASIC-Programme jedoch 
allzusehr in die Breite gezogen 
werden, macht sich dies spürbar in 
der Ablaufgeschwindigkeit be-
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merkbar. Besonders in län geren 
Programmen kann man auch ohne 
Stoppuhr feststellen, daß Anwei-
sungen, die in eine einzige Zei le 
gefaßt sind, erheblich schneller 
abgearbeit werden . 

10 A=100 
20 8 =200 
30 C=300 
40 FOR X=1 TO 10 
50 PRINT A 
60 PRINT 8 
70 NE XT X 
80 FOR Y=l TO 10 
90 PRINT 8 
100 PRINT C 
110 NEXT Y 

10 A=100:8=200:C=300:FOR X=1 TO 10:PRINT 
A:PRINT 8:NEXT X:FOR X=l TO 10:PRINT 8: 

PRINT C:NEXT X 

Im obenstehenden ersten Bei-
spiel sehen Sie, wie man mit elf 
Ze ilen viel Rauch um nichts macht. 
Alle Anweisungen passen ebenso-
gut in eine einzige Ze ile (zweites 
Beispiel). Gleichzeitig wird ein wei-
terer Trick deutlich : Im ersten Li -
sting wurde für die beiden 
FOR . . . NEXT-Schleifen jeweils 
eine andere Variable verwendet (X 
und Y). Dies ist in Wirklichkeit nicht 
nötig . Nach einem Durchlauf wird 
die Zählvariable automatisch auf 
Null gesetzt, so daß die gleiche 
Variable immer benutzt werden 
kann. 

Der Vorteil dieser Mehrfachnut-
zung von Variablennamen liegt auf 
der Hand : Der Rechner registriert 
jede Variable in einer sogenannten 
Variablen -Namenstabelle . Je we-
niger Namen dort gespeichert 
sind, um so schneller kann die Ta-
belle während des Programmab-
laufs durchsucht werden. 

Eine weitere Geschwindigkeits-
steigerung beim Umgang mit 
Variablen läßt sich durch die Länge 
beeinflussen : Kurze Variablenna-
lnen werden schneller bearbeitet 
81s lange. 

10 ZEITMASS=1 0 
20 SPIELER=5 
30 ANFANG=100 
40 FOR DURCHLAUF=SPIELER TO ANFANG 
50 ZEITMASS=ZEITMASS+SPIELER/2 
60 NEXT DURCHLAUF 

Dieses Listing-Beispiel ze igt, 
wie man es machen kann, aber 
,"icht unbedingt sollte. Derart aus-
('9Schmü ckte Variablennamen be-
anspruchen in der Variabien -Na -
menstabelle eine Menge Speicher-
platz. Sinnvoller ist es, die Namen 
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so zu wählen, daß sie in stark ab-
gekürzter Form den Sinn ihres Ver-

. wendungszwecks deutlich ma-
chen. 

10 Z=10:S=5:A=100 
2 0 FOR D=S TO A:Z=Z+S/2:NEXT D 

Mit diesem Programmbeispiel 
wird das gleiche erreicht wie im 
vorhergehenden. Neben der Ver-
kürzung der Variablennamen wur-
den auch mehrere Anweisungen 
zusammengefaßt. 

Schneider-Besitzer, die bereits 
etwas intensiver in die hohe Kunst 
des Programmierens vertieft sind, 
werden öfters mit logische n Ver-
knüpfungen arbeiten . Eine typi-
sche Programmzeile könnte dann 
folgendermaßen aussehen : 

10 IF A=100 AND 8=200 THEN 2000 
20 . 
2000 PRINT A+8 

Bei dieser Anweisung wird in je-
dem Durchlauf verglichen, ob die 
gestellte Bedingung sowohl für A 
als auch für B zutrifft. Diese Ver-
gleichsfunktionen kosten ver-
ständlicherweise mehr Zeit als das 
Vergleichen von nur einer Bedin -
gung . Eine Geschwindigkeitsstei-
gerung läßt sich erreichen, wenn 
die BASIC-Zeile (für das obenste-
hende Beispiel) folgendermaßen 
formuliert wird : 

10 IF A=100 THEN IF 8=200 THEN 2000 
20 . 
2000 PRINT A+8 

Hier wird zu nächst nur vergli-
chen, ob die gestellte Bedingung 
für A zutrifft. Erst im positiven Fall 
fährt der Rechner in der Pro-
grammzeilefort und vergleicht die 
Bedingung für B. 

Dalll Dalll 
ln folgendem Phantasiepro -

gramm wurde kein Programmier-
fehler ausgelassen, den man ma -
chen kann. Neben sinnlosen REM-
Zeilen stehen zum Programmbe-
ginn einige DATA-Zeilen, gefolgt 
von ellenlangen Variablennamen, 
die zusätzlich noch REMembert 
wurden (damit alles total klar ist) . 
Sämt li che Möglichkeiten des Aus-

Programmierung 

einanderpflückens von Anweisun-
gen wurden ausgeschöpft. Auch 
an die Bildschirmdarstellung 
wurde gedacht: Durch rigoroses 
Untereinanderschreiben muß der 
Rechnerfleißig "scro ll en", was na-
türlich auch Zeit kostet. Stolzes Er-
gebnis: Bis zur READY-Meldung 
vergehen 61 Sekunden . 

10 REM ********************************* 
20 REM *** Dieser opulente Titel *** 
3 0 REM *** kennzeichnet *** 
40 REM *** den *** 
50 REM *** Programmbeginn *** 
60 REM ********************************* 
70 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 
80 DATA 1,2, 3 ,4,5,6,7,8,9,0 
90 OATA 1,2,3,4 1 5,6,7,8,9,0 
100 ZEITMASS=10:REM 1. Variable 
110 SPIELER=5:REM 2. Variable 
120 ANFANG=3 4:REM 3. Variable 
125 REM 

13 0 REM Hier geht es nun endlich los 
135 REM 
140 PRINT "H a u p t m e n ti" 
150 PRINT 
160 PRINT "Drücken Sie eine Taste" 
170 INPUT tas te$ 
175 REM 
180 REM Hier geht es weiter 
185 REM 
190 FOR MEHRMALS=! TO 50 
200 FOR DURCHLAUF=SPIELER TO ANFANG 
210 READ ZAHLEN 
220 PRINT DURCHLAUF+ZAHLEN 
230 ZEITMASS=ZE ITMASS+1 
240 NEXT DURCHLAUF 
250 RESTORE 
260 NEXT MEHRMALS 

Als krassen Gegensatz finden 
Sie das folgende Programm, das 
die gleichen Anweisungen enthält 
wie das vorhergehende. Hier wur-
den jedoch alle im Beitrag vorge-
stellten Tricks angewandt, die die 
Rechengeschwindigkeit erhöhen . 

10 CLS:DEFINT A-Z :DEFSTR T:Z=10:S=5:A=3 4 

20 PRINT "Haupt m e n ti":PRINT:INPUT 
"Drücken Sie eine Taste";T$ 

30 FOR M= 1 TO 50:FOR D=S TO A:READ ZA:PR 
INT D+ZA;:Z=Z+l:NEXT D:RESTORE:NEXT M 

40 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 

50 OATA 1,2, 3 ,4,5,6,7,8,9,0 

60 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 

Neben der Definition von Inte-
ger-Variablen wurden die Einzel-
anweisungen weitestgehend zu-
sammengefaßt und die DATA-
Zeilen an das Programmende ge-
legt. Außerdem wurde auf REM-
Ze ilen verzichtet . ln dieser Vers ion 
benötigt der Schneider bis zur 
READY-Meldung 32 Sekunden . 
Wir sind der Meinung: Das war 
Spitze! Altred Görgens 
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HC-Action -- ------------

DEUTSCHER 
SCHUL-
SOFTWARE-
PREIS 1985 

Getragen von der Aktionsgemeinschaft Mikrocomputer an Schulen, CHIP 
- Das Mikrocomputer-Magazin, HG - Mein Home-Computer und TA 
Triumph -Adler 

Wir suchen Ideen 

40 HC 

Die Aktionsgemein -
schaft Mikrocomputer an 
Schulen , die von HC zu-
sammen mit dem ·Micro-
computer-Magazin CHIP 
und Triumph-Adler ge-
gründet wurde, wird in 
Zukunft jedes Jahr für die 
besten Computer-Pro-
gramme zum Einsatz im 
Unterricht den Deut-
schen Schul-Software-
Preis verleihen. Eine 
Fachjury von Pädagogen , 
Wissenschaftlern und 
Verlagsfachleuten wird 
die eingereichten Pro- . 
gramme beurteilen und 
die besten in fachlichen 
Kategorien auszeichnen. 
Außerdem wird gleichzei -
tig in allen Kategorien ein 
Förderpreis für Pro-
gramme ausgelobt, die 
noch nicht kommerziell 
verwertet werden. 

Um den Deutschen 
Sch ui-Software- Preis 
können sich Verlage, 
Software-Häuser oder 
Programmautoren E>e-
werben, die speziell auf 
den Bedarf der Schule . 
zugeschnittene Unter-
richts-Programme her-
stellen oder anbieten . 

Der Förderpreis, der 
mit attraktiven Sachprei-
sen ausgestattet ist, steht 
allen Bewerbern offen, 
die ein Programm für den 
Unterricht an allgemein-
bildenden oder berufsbil-
denden Schulen entwik-
kelt haben und es bis zur 
Entscheidung der Jury 
nicht kommerziell vertrei -
ben. . 

Der Sinn des Deut-
schen Schul-Software-
Preises ist es , die 
ragenden Programme für 
den Unterricht, ihre Auto-
ren und Verlage öffentlich 
hervorzuheben und so 
Qualitätsmaßstäbe für 
den Einsatz von Compu-
tern in allen Schularten 
und Fächern zu setzen . 
Mit dem Förderpreis sol -
len Lehrer, Schüler und 
Programmierer angeregt 
werden, qualitativ hoch -
wertige Programme für 
den Unterricht zu entwik-
keln, oder bereits beste -
hende und bewährte Pro-
gramme einem möglichst 
breiten. Kreis von Schulen 
in der · Bundesrepublik 
Deutschland zugäng lich 
zu machen . 
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Das Problem Schul-Software 

Die beste Hardware-
Ausrüstung nützt nichts , 
wenn nicht die Pro-
gramme vorhanden sind, 
um mit dem Computer 
den Unterricht sinnvoll zu 
unterstützen. Es hat sich 
gezeigt, daß es in 
Deutschland heute noch 
zu wenig qualitativ hoch-
wertige Programme für 
die Schule gibt. Und die 
guten Programme, die es 
gibt, sind in der unüber-
sichtlichen Flut der Soft-
ware kaum zu entdecken. 

Der Deutsche Schul -
Software-Preis soll Er-
kennungszeichen sein, 
um die wenigen wirklich 
guten Programme her-
vorzuheben. Der Förder-
preis soll diejenigen akti-
vieren, die bisher Schul-
programme vorwiegend 
für den eigenen Unter-
richt entwickelt haben 
oder nur mit einzelnen 

Auch Gruppen sind zugelassen 
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Programme zur Bewer-
tung durch die Jury des 
Deutschen Schul-Soft-
ware-Preises können bis 
zum 31. Dezember 1985 
eingereicht werden bei 
der 
Redaktion HG 
Stichwort : Schulsoftware 
Schillerstraße 23a 
8000 München 2. 

Teilnahmeberechtigt 
sind in der Kategorie För-
derpreis alle Programm-
autoren, die die aus-
schließlichen Rechte der 
von ihnen eingereichten 
Programme besitzen . Im 
übrigen sind für den 
Deutschen Schul -Soft-
ware-Preis die Verlage 
und die Autoren der Pro-
gramme teilnahmebe-
rechtigt, soweit das Pro-
gramm bereits kommer-
ziell vertrieben wird. 

Der Einsender hat 
selbst anzugeben , für 
welche Schulstufe und 
für welche Fachgruppe 

HC-Action ----------

Kollegen tauschten . Es 
gilt, alle Quellen zu nut-
zen , um den Schulen die 
beste Computer-Soft-
ware für den Unterricht 
zur Verfügung zu stellen . 

Beide Preise werden 
für folgende Schulstufen 
vergeben: für die Primar-
stufe, die Sekundarstufe I 
und die Sekundarstufe II 
der allgemeinbildenden 
Schulen und für berufs-
bildende Schulen. Für 
jede werden, soweit aus-
zeichnungswürdige Pro-
gramme vorliegen , in fünf 
verschiedenen Katego -
rien Preise verlieheil : für 
die besten Progra·mme 
zum Sprachunterricht, 
zum mathematisch-na-
turwissenschaftlichen 
Unterricht, zum künstleri -
schen Unterricht, zum In-
formatik-Unterricht und 
für den berufsbildenden 
Unterricht. 

sein Programm bewertet 
werden soll. Er kann sich 
mit beliebig vielen Pro-
grammen beteiligen , 
auch mit einem Pro-
gramm in verschiedenen 
Kategorien. Für jede Be-
teiligung sind einzusen-
den : ein Datenträger, der 
das Programm enthält, 
und die dazugehörende 
Dokumentation. Sollte 
sein Programm in die en-
gere Wahl kommen , wer-
den von ihm möglicher-
weise weitere Exemplare 
nachgefordert. Die Betei-
ligung von Autorengrup-
pen ist möglich. 

Die Rechte an den Pro-
grammen verbleiben bei 
den Autoren beziehungs-
weise bei den Verlagen. 
Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen . Die Jury ent-
scheidet darüber, in wel -
chen Kategorien der 
Deutsche Schul -Soft-
ware - und der Förder-
Preis vergeben werden . 
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Programmierung 

Nichts geht mehr 
oder doch? 

-
Wenn der Rechner steht, hilft nur noch ein Hardware- oder 
Peripherie-Test. Wir zeigen Ihnen, wie man diese Diagnosen 
selbst programmiert 

Nach stundenlangem Program-
mieren stellt man plötzlich fest : 
Der Joystick reagiert nicht, Daten 
werden nicht auf Diskette ge-
schrieben, der Bildschirm spielt 
verrückt, der Drucker "spinnt" und 
ähnliches. Oft bringt das aufmerk-
same Durchforsten des Listings 
den erleuchtendEm "Aha"-Effekt. 
Aber nicht immer. Manchmal liegt 
der Fehler am Rechner selbst oder 
bei einem der angeschlossenen 
Geräte. in diesen Fällen können 
Sie sich ewig abmühen, ohne eine 
Lösung zu finden . 

Seit einiger Zeit werden auf dem 
Software- Markt "System-Checker" 
angeboten, mit denen sich Hard-
ware (Tastatur, ROM) und Peri -
pherie (Monitor , Diskettenstation, 
Drucker, Joystick usw.) testen las-
sen . Damit kann man schnell her-
ausfinden, ob ein Fehler im System 
oder im Programm vorliegt. 
Nachteilig bei diesen System -
Checkern sind die meist engli-
schen Kommentare und natürlich 
der Preis . Denn im Grunde wird 
nichts getestet, was man nicht 
auch selbst programmieren 
könnte . in diesem Beitrag erfahren 
Sie, wie die Funktionstüchtigkeit 
der Tastatur (Keyboard), des Joy-
stick und der Diskettenstation 
(bzw. des Kassettenrecorders) ge-
testet werden kann . in der näch-
sten Ausgabe gibt es dann Tips 
und Programme zum Checken von 
Bildschirm, Ton und Drucker . 

Alle Programme sind modular 
aufgebaut . Sie können entweder 
einzeln angewandt oder zu einem 
großen . Utility zusammengefaßt 
werden. in diesem Fall müssen Sie 
lediglich die Programmzeilen än -
dern, da alle Listings mit der Zeile 
10 beginnen . 
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Die Tastatur des Computers wird 
(außer zur Programmierung selbst) 
zum Beispiel zur Menüsteuerung 
bei Anwenderprogrammen oder 
als Keyboard bei Synthesizer-Pro-
grammen verwendet. Die Abfrage 
der Tastatur kann auf verschiedene 
Weise erfolgen : Durch normale IN-
PUT-Anweisungen (dabei muß je-
weils RETURN gedrückt werden), 
mit INKEY$, INPUT$ oder GET. Je 
nach Verfahren müssen die Bedin-
gungen für die gedrückten Zeichen 
selbst (IF A$="A" usw.), für deren 
ASCII -Codes (IF A=65 usw.) oder 
für interne Codes (IF A=32 o .ä.) 
geschaffen werden. , -
Mit nur wenigen .Zeilen 
geprüft 

Um zu prüfen, ob alle Tasten kor-
rekt reagieren, können Sie sich mit 
wenigen Zei·Jen ein Testprogramm 
schreiben. Die abgebildeten Li-
stings für den C64, alle Atari-Mo-
de\\e, den Schneider CPC und alle 
MSX-Computer, erlauben neben 
den normalen Alphabet-Tasten 
auch das Prüfen der Sonderfunk-
tionstasten (z.B . f1 bis f8 beim 
Commodore). Auf dem Bildschirm 
erscheinen die Zeichen der ge-
drückten· Tasten und · deren ASCII-
Codes. 

Die Programme sind so ausge-
legt, daß sie nur die Tasten (ohne 
RETURN) drücken müssen . Bei Ta-
sten, die kein eigenes Zeichen, 
sondern nur eine Fu.nktion haben 
(z . B. f1 bis f8 beim Commodore) 
bleibt das zuletzt gedrückte Zei-
chen auf dem Bildschirm sichtbar, 
während der ASCII-Code der Funk-
tionstaste korrekt ausgegeben 
wird . Bei den Sonderfunktionsta-
sten der MSX-Computer werden 

die Zeichen und ASCII-Codes an-
gezeigt, mit denen die Tasten be-
legt sind (z.B . RUN , LIST usw.). 
Die Konsolentasten der Atari-Com-
puter (SELECT, OPTION, START 
und HELP) können nicht über nor-
male INPUT- oder GET-Befehle ab-
gefragt werden; hier müssen Sie 
die Register 53279 (für OPTION, 
SELECT und START) und 732 (für 
HELP) mit Hilfe des PEEK-Befeh\s 
abfragen. 

Besitzer des Schneider-Compu-
ters sollten nicht die Tastenkombi -
nationen CTRL-U bis CTRL-Z drük-
ken; sie bewirken diverse Lösch-
funktionen auf dem Bildschirm, so 
daß Sie möglicherweise gar nichts 
mehr sehen . Sollte dies aus Verse-
hen dennoch einmal geschehen, 
speichern Sie das Programm 
"blind" ab und schalten Sie den 
Rechner erneut ein. 

Fehler bei cler 
Hardware 

Die meisten Computer verfügen 
zur Steuerung mittels Joystick über 
einen speziellen Befehl : STICK, 
JOY o .ä. Beim Commodore und 
Spectrum muß man jedoch die 
Speicherstellen abfragen, in de-
nen die Knüppelbewegungen regi -
striert werden . 

Wenn keine Reaktionen auf die 
Joystick-Bewegungen oder das 
Drücken des Knopfes erfolgen, 
kann dies an falschen IF ... THEN-
Bedingungen liegen oder an de-
fekten \/0-Ports, an denen die Joy-
sticks angeschlossen sind. 

Die folgenden Programme über-
prüfen die Bewegungen des Knüp -
pels und die Reaktion auf das 
Drücken des Knopfes an allen 1/0-
Ports (in der Regel zwei). Bei kor-
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rektem Betrieb erscheinen "OK"-
Meldungen auf dem Bildschirm . 

Neben der Angabe, um welchen 
Joystick es sich handelt , werden 
noch die Bewegungsrichtung und 
der dafür zutreffende Registerwert 
ausgegeben . Sie können damit 
leicht überprüfen, ob die Angaben 
in Ihren eigenen Programmen 
stimmen. 

Vor dem eigentlichen Checking 
können Sie anwählen , welchen 
Joystick Sie betreiben . Wollen Sie 
beide Ports prüfen, kann es im 
Commodore-Betrieb durch das 
Umstecken zum Absturz des Rech-
ners kommen . Sie sollten daher in 
jedem Fall vor dem Start das Li-
sting sichern. Innerhalb des Pro-
gramms können Sie jederzeit 
durch Drücken von " M" zum Aus-
wahlmenü zurückkehren . 

Das Listing für den Schneider 
wurde nur zum Betrieb mit den nor-
malen Atari -Joysticks ausgerichtet 
und nicht mit dem kostspieligen 
Schneider-Joystick, an dessen 
Konsole sich das Port für einen 
zweiten Steuerknüppel befindet. 

Wie an der Länge der Listings zu 
sehen ist, sind die neuen Compu-
ter-Generationen wesentlich "Joy-
stick-freundlicher" als z. B. der 
Commodore 64, der über keinen 
eigenen BASIC-Befehl verfügt . 
Hier müssen die beiden Register 
56336 und 56337 einzeln durch 
PEEK-Befehle abgefragt werden . . 
Der Programmaufwand ergibt si ch 
auch dadurch, daß ein Joystick an 
Port 1 andere Dezimalwerte erg ibt 
als ein Joystick an Port 2. 
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Normalerweise wird es mit der 
Tastatur und den Joysticks weniger 
Schwierigkeiten geben als mit dem 
Disketten- oder Kassettenbetrieb . 
Unsaubere Tonköpfe, fehlerhaft ju-
stierte Laufgeschwindigkeit oder 
falsch eingestellte Lautstärke 
(beim Kassettenbetrieb) sind häu -
fige Ursachen für Datenverlust , 
Schreib - oder Ladefehler . 

Oft hilft auch Reinigen 
Modul 3 in unseren System -

Checker-Programmen prüft den 
Betrieb der Diskettenstation bzw. 
des Recorders (beim Schneider-
Computer) . Dazu wird eine se -
quentielle Datei auf Diskette bzw. 
Band geschrieben und anschlie-
ßend eingelesen . Funktioniert die-
ser Vorgang einwandfrei , erscheint 
eine "OK"-Meldung; im negativen 
Fall wird geraten , die Datei zu lö -
schen und den Vorgang zu wieder-
holen . Im Kassettenbetrieb kann 
dies zum Beispiel mit anders ein -
gestellter Lautstärke geschehen . 
Im Diskettenbetrieb sollten Sie vor-
her mit einer Reinigungsdiskette 
den Tonkopf reinigen , alle An-
schlüsse überprüfen usw. 

Den Disketten -Checker können 
Sie zum Beispiel einsetzen, bevor 
Sie sich viel Arbeit mit einem Da -
tenverwaltungsprogramm machen . 
Damit ersparen Sie sich viellei cht 
viel Ärger, wenn sich die Disketten -
station "weigern" sollte, Dateien 
anzulegen oder Daten einzulesen . 

Wenn Sie Ihr Commodore-, 
Atari - oder MSX-Ge rät ausschließ-

lieh mit Datenrekorder betreiben, 
müssen die Parameter der OPEN-
Befehle entsprechend umge-
schrieben werden. Grundsätzlich 
lassen sich mit allen Computern im 
Kassettenbetrieb sequentielle Da -
teien verwalten . Es bedarf lediglich 
mehr Arbeit, da die Bänder immer 
von Hand zum Dateianfang gespult 
werden müssen. 

Sollten sich beim System -Chek-
king nicht die gewünschten Ergeb-
nisse zeigen bzw. die "OK"- Mel-
dung ausbleiben, prüfen Sie zu-
nächst, ob die Listings exakt nach 
Vorlage eingegeben wurden . Be-
sonders beim Disketten- bzw. Kas -
settenbetrieb können kleine Tipp-
fehler zu Fehlfunktionen führen; 
zum Beispiel wenn ein Semikolon 
mit einem Komma verwechselt 
wurde. 

Wenn auch nach dieser Prüfung 
keine zufriedenstellenden Resul-
tate erzielt werden, liegt wahr-
scheinlich ein Hardware-Fehler 
vor. Den können Sie nur in selte-
nen Fällen selbst lösen . Der Weg 
zum Häridler ist unumgänglich. 
Aber zumindest wissen Sie dann, 
daß der Fehler nicht in Ihren Pro-
grammen liegt. 

ln der nächsten Ausgabe von HC 
wird das System -Checking fortge-
setzt. Sie finden dann Tips und 
Programm-Utilities, mit denen der 
Monitor/TV (Bildschirmdarstel-
lung, Farbwiedergabe , Hardcopy-
Fehler usw.), Soundeigenschaften 
und Drucker, auf fehlerfreien Be-
trieb überprüftwerden können . 

Altred Görgens l> 
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10 rem hc system-checker <c- 64) 
20 rem 

10 ·He System- Checker <Schneider CPC> 
20 

1111 
20 
3 111 
40 

· He System- Checker <MSX - Computer> 

3 0 rem modul 1 >>> tastatur <<< 
40 rem 

3 0 ·Modul 1 >>> Tastatur <<< · Modul 1 >>> Tastatur · <<< 
4111 

50 print chr$(147> 50 CLS 
60 print "bitte taste druecken 11 

70 get a$sif a$="" then 70 
60 PRINT 11 Druecken Sie eine Taste" 
7111 a$= INKEV$:1F a$= "" THEN 7111 

5111 KEY DFF:CDLDR 15,2:CLS 
60 A$= INPUT$!1l 
70 LDCATE 111,10 

80 print chr$(147> 
90 print ''zeichen: '';a$ 
100 print:print 

8111 LDCATE 1, 10 
90 PRINT "Zeichen: 11 ;a$, 
1111111 LOCATE 1,12 

8111 PRINT "Zeichen: ";A$, 
90 LDCATE 0,12 

110 print "ascii - code:";asc(a:f:>, 
120 goto 70 

11111 PRINT "ASCII-Code:";ASC!a$) 
12 111 GOTO 70 

1111111 PRINT "ASCII-Code: ";ASC!A$l, 
11111 GOTO 60 

HC Sy s t em- Ch ec ke r (ATARI ) 
30 REM Modul 1 >>> Tastatur <<< 
40 REM 
50 PRINT CHR$(125) 
55 PRINT "Bitte Tast e dru e ck e n" 
60 OPEN #l,4,0,"K:":POKE 752 , 1 
70 GET U,A 
80 POSITION 4,4 
90 PRINT "Zeichen: ";CHR$ (A) 
100 POSITION 4,6 

" ; A. 
130 GOTO 70 
140 GOTO 70 

10 rem hc system- checker <c - 64> 
2 0 rem 
3 0 rem modul 2 >>> joystick <<< 
40 rem 
50 print chr$(147> 
60 print "bitte waehlen:" 
70 pr i nt : print 
80 print "1 fuer port 1" 
90 print "2 fuer port 2" 
100 get a$:if a$= "" then 100 
110 if a$="2" then 3 00 
120 a =peek(56337> 

Mit dem Modul 1 
wird die 
Funktionsfähig-
keit der Tastatur 
überprüft 

130 if a =255 then b$= "r-uhestellung .. 
140 if a =254 then b$= "hoch ok" 
150 if a=253 then b$= "runter ok" 
160 if a =25 1 then b$= "links ok" 
170 if a =247 then b$="rechts ok" 
180 if a=246 then b$="rechts oben ok" 
190 if a=245 then b$="rechts unten ok" 
200 if a=250 then b$="links oben ok" 
2 10 if a =249 then b$= "links unten ok" 
220 if a <240 then b$= "feuerknopf ok" 
230 print chr$(147> 
240 print "joystick an port 1" 
250 print:print 
2 60 print b$ 
270 print:print 
2 80 print ''dezimalwert:'';a 
290 if peek(56337> <>a then 120 
295 goto 2 90 
300 a =peek<5633 6) 
3 10 if a=127 then b$= "ruhestellung" 
320 if a = 126 then b$="hoch ok" 
330 if a = 125 then b$="runter ok .. 
340 if a = 123 then b$=" links ok" 
350 if a=119 then b$="recht s ok" 
360 if a=118 then b$= "rechts oben ok" 
370 if a=117 then b$= "rechts unten ok" 
3 80 if a=122 then b$="links oben ok" 
3 90 if a=121 then b$= "links unten ok" 
400 if a < 112 then b$= "feuerknopf ok" 
410 print chr$(147) 
420 print ''Joystick an port 2'' 
4 3 0 print:print 
440 print b$ 
450 print:print 
460 print "dezimalwert:";a 
470 if peek(56336> <>a then 3 00 
480 goto 470 

10 REM HC System-Checker (ATARI) 
20 REM 
30 REM Modul 2 >>> Joystick <<< 
40 REM 
50 CLR : DIM B$ (20) : PRINT CHR$ (125) 
60 TRAP lO:POS ITION 4,4 
70 PRINT "Bitt e waehlen:" 
80 POSITION 4,7 
90 PRINT "0 fu er Port 1 " 
100 POSITION 4,9 
110 PRINT "l fu er Port 2" 
120 CLOSE #l:OPEN #l,4,0,"K:" 
130 POKE 752,l: GET #l,A 
140 A=VAL (CHR$ CA)) 
150 PR INT CHR$(125) 
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POSITION 4,20 160 
170 
180 
185 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 

PRINT "Mit <M> z um Menue" 
X=STICK (A) : Y=STRIG (A) 
IF THEN RUN 
IF X=l5 THEN BS="Ruhestellung ok" 
IF X=l4 THEN B$="Hoch ok" 
IF X=l3 THEN B$ ="Runter ok" 
IF X=ll THEN B$="Links ok" 
IF X=7 THEN BS="Rechts ok" 
IF X=6 THEN BS = "Re c hts oben ok" 
IF X=5 THEN BS="Rechts unten ok" 
IF X=9 THEN BS="Links unten ok" 
IF X=lO THEN BS ="Links oben ok" 
POSITION 4,4 
PRINT "Joystick an Port ";A+l 
POSITION 11,7 
PRINT B$;" 
POSITION 4,9 " 
PRINT "STICK- Wert: ";X 
POSITION 4,15 
IF Y=O THEN PRINT "Feuerknopf ok" 
IF Y=l THEN PRINT " " 
GOTO 180 

10 ·He System-Checker <Schneider CPC> 
20 
3 0 · Modul 2 
40 

>>> Joystick <<< 

5111 CLS 
60 x=JOV<a> 
70 IF x=0 THEN b$="Ruhestellung" 
80 IF x=1 THEN b$= "Hoch ok" 
90 IF x=2 THEN b$="Runter ok" 
11110 IF x=4 THEN b$="Links ok" 
110 IF x =5 THEN b$="Links oben ok" 
12111 I F x=6 THEN b$= "Links unten ok" 
130 IF x=8 THEN b$="Rechts ok" 
140 IF x=9 THEN b$= "Rechts oben ok" 
15111 IF x= 10 THEN b$= "Rechts unten ok" 
16111 LOCATE 1,4 
170 PRINT "Joystick 0 in Betrieb" 
180 LDCATE 1,7 
190 PRINT b$;" 
20111 LOCATE 1,9 
210 PRINT "JOV-Wert: "; x 
220 LOCATE 1,15 
23111 IF x=16 THEN PRINT "Feuer 1 ok" 
24111 IF x < 16 THEN PRINT " 
250 GOTO 60 

10 · He System- Checker <MSX - Computer> 
2111 
3 0 · Modul 2 
4111 

>>> Joystick <<< 
5111 KEY OFF:COLOR 15, 2 :CLS 
60 LOCATE 4,4 
70 PRINT "Bitte wählen:" 
80 LDCATE 4,6 
9111 PRINT "0 für Konsolen- Steuerung" 
10111 LOCATE 4,8 
110 PRINT "1 für Port 1" 
12 0 LOCATE 4,10 
130 PRINT "2 für Port 2" 
14111 A$= 1NPUT$! 1l 
150 A=VAL!A$) 
160 CLS 
170 LOCATE 0,20 
180 PRINT "Mit <M> zum Menü" 
19111 X=STICK<Al:V=STRIG<A> 
2 1110 A$=I NKEV$ 
2 1111 IF A$= "M" OR A$= "m" THEN RUN 
220 IF X=0 THEN B$= "Ruhestellung" 
230 IF X= 1 THEN B$= "Hoch ok" 
2 4111 IF X=2 THEN B$="Rechts oben ok" 
25111 IF X=3 THEN B$=" Rechts ok" 
2 6111 IF X=4 THEN B$="Rechts unten ok" 
270 IF X=5 THEN B$="Runter ok" 
280 IF X=6 THEN B$="Links unte n ok" 
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290 IF X=7 THEN B$="Links ok" 
300 IF X=B THEN B$="Links oben ok" 
3 10 LDCATE 0,4 
320 PRINT "Joystick ";A 
330 LDCATE 0,7 
340 PRINT B$;" 
350 LDCATE 0,9 
360 PRINT "STICK- Wert";X 
370 LDCATE 0,12 
380 IF Y<0 THEN PRINT "Feuer-knopf ok" 
390 IF Y=0 THEN PRINT " 
400 GOTO 190 

Modu/ 2 zeigt, ob der Joystick richtig arbeitet 

10 rem hc system- checker Cc-64> 
20 rem 
30 rem modul 3 >>> diskette <<< 
40 rem 
50 print chr$(147) 
60 print "befindet sich die datei" 
70 print "checkdat bereits auf ihrer" 
80 print "diskette Cj/nl" 
90 get a $ :if a $="" then 90 
100 if a$= "n" then gosub 300 
110 print chr$(1471 
120 pr i nt "tes tda tei wird geladen" 
130 p r in t 
140 print "einen moment geduld bitte" 
150 print1print 
160 open 2,8,2,"checkdat,s,r" 
170 inputtt2,t$ 0 d 
180 close 2 
190 print t$;d 
200 print•print:print 
210 print "schreiben/lesen im disketten- " 
220 print "betrieb ok" 
230 end 
300 print chr$ (147) 
310 print "datei checkdat wird auf" 
320 print "diskette geschrieben" 
330 print:print 
340 print "beim auftreten von fehlermel - " 
350 print "dungen bitte checkdat von" 
360 print "diskette loeschen und" 
370 print "programm neu starten" 
380 open 2,8, 2 ,"checkdat,s,w" 
390 print#2,"dies ist testfile nr." 
400 print#2,1 
410 close 2 
420 return 

10 REM HC System-Checker (ATARI) 
20 REM 
30 REM Modul 3 >>> Diskette <<< 
40 REM 
50 GRAPHICS O:DIM T$(40) 
60 PRINT "Befindet s i ch die Datei CHECKDAT" 
70 PRINT "bereits auf Diskette (J/N)" 
80 CLOSE #l:OPEN #1,4,0,"K:" 
90 GET #l,A 
100 IF CHR$(A) ="N" THEN GOSUB 310 
110 PRINT CHR$(125) 
120 POSITION 2,4 
130 PRINT "Testdatei wird eingelesen" 
140 PRINT "Einen Moment Geduld bitte" 
150 TRAP 250 
160 OPEN #2,4,0,"D:CHECKDAT" 
170 INPUT #2,T$,D 
180 CLOSE #2 
190 POSITION 2,12 
200 PRINT TS;D 
210 POSITION 2,18 
220 PRINT "Schreiben/Lesen im Diske tten-" 
230 PRINT "be trieb ist ok" 
240 END 
250 POSITION 2,18 
260 PRINT "Schreiben/Lesen im Disketten- " 
270 PRINT "betrieb ist fehlerhaft. Bitte" 
280 PRINT "Datei CHECKDAT loeschen und" 
290 PRINT "Programm neu starten." 
300 END 
310 OPEN #2,8,0,"D:CHECKDAT" 
320 PRINT #2;"Dies ist Testfile Nr." 
330 PRINT #2;1 
340 CLOSE #2 
350 RETURN 

ProgrammieNng 

10 ' HC System-Checker <Schneider CPC> 
20 
30 ' Modul 3 >>> Kassette <<< 
40 
50 CLS 
60 PRINT "Befindet sich die Datei CHECKDAT" 
70 PRINT "bereits auf Kassette (J/N)" 
80 a $= INKEY$:IF a$= "" THEN 80 
90 IF a$="N" OR a$= "n" THEN GOSUB 360 
100 CLS 
110 PRINT "Bitte spulen Sie die Kassette" 
120 PRINT "zum Dateianfang zurück" 
130 LOCATE 1,6 
140 PRINT "Drücken Sie die PLAY- Taste und ENTER" 
150 a$=INKEY$:IF a$= "" THEN 150 
160 LOCATE 1,9 
170 PRINT "Datei wird geladen" 
180 PRINT "Einen Moment Geduld bitte" 
190 ON ERROR GOTO 290 
200 OPENIN "!CHECKDAT" 
210 INPUT#9 0 T$,D 
220 CLOSEIN 
230 LOCATE 1,15 
240 PRINT t$;d 
250 LOCATE 1 , 20 
260 PRINT "Schreiben/Lesen im Kassetten-" 
270 PRINT "betrieb ist ok" 
280 END 
290 LOCATE 1 , 20 
300 PRINT "Schreiben/Lesen im Kassetten-" 
3 10 PRINT "betrieb ist fehlerhaft." 
320 PRINT 
330 PRINT "Bitte Programm neu starten und" 
340 PRINT "Datei CHECKDAT neu aufnehmen." 
350 END 
360 CLS 
370 PRINT "Bitte spulen Sie die Kassette" 
380 PRINT "zum gewünschten St artpunkt" 
390 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 390 
400 LOCATE 1,6 
410 PRINT "Drücken Sie PLAV8cRECORD und" 
420 PRINT "irgendeine Taste" 
430 OPENOUT "!CHECKDAT" 
440 PRINT#9,"Dies ist Testfile Nr." 
450 PRINT#9,1 
460 CLOSEOUT 
470 RETURN 

10 'HC System-Checker CMSX-Computerl 
20 
30 'Modul 3 >>> Diskette <<< 
40 
50 KEV OFF:COLOR 15,2:CLS 
60 PRINT "Befindet sich die Datei CHECKDAT" 
70 PRINT "bereits auf Diskette CJ/N)" 
80 A$= INPUT$Cll 
90 IF A$="N" OR A$="n" THEN GOSUB 280 
100 CLS 
110 LOCATE 0,4 
120 PRINT "Testdatei wird eingelesen" 
130 PRINT "Einen Moment Geduld bitte" 
140 ON ERROR GOTO 230 
150 OPEN "t!D:CHECKDAT" FOR INPUT AS#1 
160 INPUT #1,A$,B 
170 LOCATE 0,10 
180 PRINT A$;B 
190 LOCATE 0,14 
200 PRINT "Schreiben/Lesen im Disketten-" 
210 PRINT "betrieb ist ok" 
220 CLOSE #1:END 
230 LOCATE 0,14 
240 PRINT "Schreiben/Lesen im Disketten-" 
250 PRINT "ist fehlerhaft. Bitte CHECKDAT" 
260 PRINT "von Diskette löschen und" 
270 PRINT "Programm neu starten" 
280 OPEN "t!D:CHECKDAT" FOR OUTPUT AS#1 
290 PRINT #1,"Dies ist Testfile Nr." 
300 PRINT #1,1 
3 10 CLOSE #1 
320 RETURN 

Fehlerhaftes Arbeiten mit der Diskettenstation wird mit Modu/3 herausgefunden 
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Die Zeiten, da auf jedem bayeri -
schen Berggipfel ein Hirt - re-
spektive eine Sennerin - saß, sind 
längst vorbei . Vorbei deshalb auch 
urtümliche Methoden der Daten -
Fernübertragung: Schon längst 
wurde stundenlanges Jodeln (mä -
ßige Übertragungsrate, redundant , 
anstrengend, kropffördernd) durch 
feinere Telekommunikationsme-
thoden ersetzt. Der letzte Schrei 
auf diesem Sektor stammt aus dem 
entgegengesetzten Ende der Re -
publik, aus Wilhelmshaven . Der 
dort ansässige Büromaschinen -
hersteller Olympia bringt jetzt eine 
Schreibmaschine auf den Markt, 
die telefonieren kann . Genauer ge-

Eine Handvoll 
Schreibmaschine 
Das System "Text Tell" erweist sich als (fast) perfekte Kombination 
von Schreibspeicher, DrUcker und Akustikkoppler 
sagt, ein Textverarbeitungssystem 
mit eingebautem Akustikkoppler 
und Thermodrucker . 

Das Schächtelchen (kaum grö-
ßer als zwei Zigarettenpackungen) 
wurde speziell für eine relativ 
kleine Berufsgruppe entwickelt, 
nämlich für Journalisten . Also für 
Leute, die zu den unmöglichsten 
Tages- und Nachtzeiten Nachrich-
ten übermitteln müssen, und zwar 
schriftlich. Telexgeräte stehen nun 
mal nicht an jeder Straßenecke, 
und bis die Post die News in die 
heimatliche Redaktion befördert 
hat, ist die ehemalige Neuigkeit 
längst Zeitgeschichte . Das System 
"Text Teil" gestattet das Eintippen 
des Textes, die Überarbeitung, den 
Ausdruck des Speicherinhalts und 
die Datenfernübertragung per Te-
lefon (ohne separaten Akustik-
koppler!). Für den Home-Compu-
ter-Fan wäre das Gerät dennoch 
nicht weiter interessant, wenn es 
nicht einige zukunftsträchtige Fea-
tures aufweisen würde, die auch 
einem Hand -Held -Rechner gut 
stehen würden. 

Sobald das elegante matt-
schwarze Gerät die Klappe auf-
macht, zeigt sich ein ansehnliches 
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LCD-Display (eine Zeile zu 40 Zei-
chen) . Die Tastatur entspricht der 
ASCII -Norm und bietet freundli-
cherweise die deutschen Umlaute 
an - an einer ungewohnten Stelle 
(über den Zahlentasten), aber bes-
ser dort, als überhaupt nicht. 

Es fehlen weder die üblichen 
Sprung- und Serailanweisungen 
noch die Lösch - und Einfügungs-
befehle. Mit der Suchanweisung 
kommt gar ein Hauch von Luxus 
auf. Immerhin kennt sich die Winz-
Maschine in den Grundrechenar-
ten aus und erlaubt das Aufteilen 
des 7,4 K-Speichers in 99 Blöcke. 
Größeren Speicherbedarf befrie -
digt jeder handelsübliche Kasset-
tenrekorder. Es darf also getippt 
werden - ohne Rücksicht auf Zei-
lenvorschub, der erledigt sich au -
tomatisch. Das putzige Drucker-
ehen druckt bei Bedarf gleich mit, 
auf Thermo-Rolle und in winzigen, 
aber grob aufgelösten Zeichen. 
Wer Wert auf ein gepflegtes Druck-
bild legt, kann den Kleinen an eine 
Schreibmaschine oder einen aus-
gewachsenen Printer anschließen . 

Richtig aufregend wird es je -
doch, sobald man das Gerät um-
dreht : Die runde Gummischeibe , 

die etwa ein Drittel des Bodens 
einnimmt, erweist sich als kom-
pletter Akustikkoppler, der über-
dies perfekt funktioniert - auch 
bei der mehrmaligen Übertragung 
eines längeren Textes über das Te-
lefon trat kein einziger Übermitt-
lungsfehler auf. Eindrucksvoll an-
gesichts der Tatsache, daß sich 
der elektronische Winzling leichter 
(320 Gramm) und zierlicher prä-
sentiert als jeder herkömmliche 
Koppler . Daß die nötigen Prozedu -
ren zur Druckeransteuerung und 
zur Datenfernübertragung denkbar 
einfach ausfallen, versteht sich an -
gesichts des angepeilten Käufer-
kreises von selbst. Die Preise , die 
Olympia für Drucker und Textma-
schine verlangt, sind allerdings 
gepfeffert . 

Aber Packet- und Hand-Held-
Computer werden auch nicht ge-
rade zu zivilen Preisen verhökert, 
von den Akustikkopplern ganz zu 
schweigen. Bleibt deshalb zu hof-
fen , daß sich die Rechnerhersteller 
an der intelligenten Kappierlösung 
und an der außergewöhnlichen 
Bedienungsfreundlichkeit des 
"Text -Teii "-Systems ein Beispiel 
nehmen . hs 

Nr. 7 - Juli 1985 

Scan: S. Höltgen



32/27 KByte-Modul f. VC·20 159,· 
Speichervollausbau: 
Ersetzt3+ 8 + 16 KByte od.8+ 8+ 16KB 
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar! 

ROM-Modul VC-20/64 39,-
for 2 EPROM's-2716, 2732, 2764, mit Gehause 

Teachrobot Baden Baden 639,- Drucker-Interface 99,· 
6 Achsen mit Wegnehmer, fOr VC-20, C64, C16, 116, Plus 4 ... 
Nutzlast 200 g (Bausatz) an Centronics kompatible Druk· 
Fertiggerät 719,- ker! Voller Schriftzeichensatz! 

Erprommer VII (20/64) 179,- Interfacetor VC-20/64 299• 80.Zelchenkarte tor c 64 299,-
- • • programm.iert 2508, 2516, 2716, 2532, 

1 
Recorderinterface 39,. 40/SO.Zelchenkarte (20) 219,·---... I . '- . • ' • . •• ' • I 2732. Betnebsber. incl. Steuersoftware. SchileBt Ihren Recorder an VC-20 oder 

Eprommer VIII (20/64) 249,- C-64. lnclusive Motorsteuerung I KLAUS JESCHKE Hard· , Software 
wte oben, auch tor 2764,27128 geeignet. _ .. _ . _ . . _. . ·- Vierstraße 3- 8 

Computer-Bücher 
für alle Fälle: 

Brown, Peter/ 
Senftleben, D. 
Über BASIC zu 
Pascal 
Reihe CHIP WI SSEN 
264 Se iten, 
za hlr. Abb il dungen, 
38, - DM, 1984 
ISBN 3-8023-0731 -3 

Die wichtigsten strukturellen Unter-
schiede werden gegenübergestellt 
und mit vielen Beispielen erklärt . 
Das Ganze führt in leicht verständ -
licher Weise dazu, daß der Leser 
eigene kleine Programme in Stan -
dard-Pascal schreiben kann. 

Phillps 
Computer-Monitore 
Gestochen scharle, llimmerlreie 
Bilder. 
• 12" Monochrome, wahlweise 

grün oder amber 
• Zeichenmenge 80125 
• Auflösung 20 MHz 
• Entspiegelte Bildröhre 
• Tonkanal 
• Aufstellbügel 

Phifips 
0 6600160 p 
MSX·Data-CasseHenrecorder 
• Leistungsfähiges Speicher-

medium zum Ablegen von Daten 
• Eingebaute SchniHstelle 
• LED·Datenanzeige 
• Stromversorgung BaHerie/Netz 
• Kabel für MSX 8010 im Liefer· 

umfang 

Monitore, Drucker 
Schreibmaschinen, Disketten, 
Bücher, 

Srother-Drucker und 
Schreibmaschinen 

Das Buch vermittelt die systemati -
sche Entwicklung von Programmen 
in Pascal, das in Verbindung mit 
dem UCSD-Betriebssystem ein 
ideales Programmierwerkzeug dar-
stellt und sich nicht nur im Ausbil -
dungsbereich durchgesetzt hat. Es 
wendet sich in erster Linie an den 
Anfänger, der im Selbststudium 
oder unter Anleitung in Schule oder 
Seminar das Programmieren erler-
nen will. 

Teiwes, Eil<e 
Programment-
wicldung in 
UCSD-Pascal 
Reihe CHI P WI SSEN 
344 Seiten, 
zahir. Abbi ldungen 
150 Seiten Übungen, 
28, - DM, 1984 
ISBN 3-8023-0760-7 

MSX- Computer 
Phifips 
MSX8010 
• 48 K RAM + 32 K ROM 
• Leistungsfähiges, integriertes 

MSX-Basic 
• Programmspeicher auf mehr als 

128 K erweiterbar 
• Hochauflösende Grafik 
• Umfangreiche Peripherie 
• Ausführliche Handbücher 
• Hard·Caps/Short-travei-Tastatur 

··-· - 1 I, 
I I ,o ; • .I ol ; f , I •0 .o t • 
.. '1'6'1 '1 '1 ·· ·· · ·· · ·-··. .. '. ··: ·; ... . , '\ ., -. .: 
' ' ·• I · • 'I"'.., • ' I I . ' • 

• • 0 

TI99.:.HARDWARE 
S Petr 

u _ , .. 
Sketch ... . 

. '\ 

'T\ 99/4Ä "'- \ . 
'148,-

Oevt.sene 
ArJieitufl9 
fOr 1"1- L.DQO -

oeJsehes 
4-!andbuch,_ 
ZlJY OFO('f)IT 
dernT199PtA 

1W 
Tl SpeZ,a(JL 

6233 Kelkheim w 06198/7523 

Sacht, Hans-J. 
Von der passiven 
zur al<tiven 
Computerei 
Reihe·CHIP WISSEN 
332 Seiten, 
107 Abbildungen, 
2. Auflage 1983 
38, - DM 
ISBN 3-8023-0665-1 

Sacht, Hans-J; 
Vom Problem 
zum Programm 
Reihe CHIP WISSEN 
326 Seiten, 
108 Abbildungen , 
2. Auflage 1984 
38, - DM 
ISBN 3-8023-0715-1 

Baumann, Rüdeger 
Programmieren 
mit Pascal 
Reihe CHIP WISSEN 
272 Seiten, 
zah lr. Abbildungen, 
3. Auflage 1984 
23,- DM 
ISBN 3-8023-0667-8 

Baumann, Rüdeger 
Spiel, Idee und 
Strategie pro-
grammiert in 
Pascal 
Reihe CHIP WISSEN 
326 Seiten, 
zah lr. Abbildungen, 
35, - DM, 1983 
ISBN 3-8023-0732-1 

VOGEL-BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 

1\99/ 4A 
Hordwore 
Neue Spie\e tordern Sie bitle unsere ok\ue\\e 
i\ -\js\e an. S\öndig über 
100 Artike\ ob Lager \ieterbor 

01"' ............... -"' ....... .... .-M ... ---;;:""..:::;::.::-.;;:;::-......... 
",..,.,... ......... ..,., .. .. 

oM 38,-

\ 1'\ 99 I 4A 
Mini- Assemb\er 
Mil 1-\ardware - Erweilerung 
können Sie nur mil hl. - und 

mil 
programmieren. incl. Soflwore 
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Durc,h den Wolf 
gedreht 
Gehacktes aus der Kamera: Der Digitizer VD 64 gestattet den 
sofortigen Ausdruck jedes Videobildes - den entsprechenden 
Gerätepark vorausgesetzt 

Gegen die liebe Verwandtschaft 
ist kein Kraut gewachsen: Aus der 
weihnachtlichen Krawattenspende 
leitet das anhängliche Völkchen 
das Recht ab, zu den unmöglich-
sten Zeiten aufzukreuzen, den 
Kühlschrank leerzuäsen und den 
letzten , sorgsam gehüteten Trop-
fen im Unverstand in sich hineinzu-
schütten . Überschwengliche Freu-
denausbrüche ob des dreisten 
Überfalls werden als selbstver-
ständlich vorausgesetzt , die gefrä -
ßige Invasion endet nach einigen 
Stündchen regelmäßig mit der 
Drohung : "Wir kommen wieder ." 

Vergiften ist leider verboten . Was 
tun? Fotografieren wirkt manchmal 
abschreckend, aber nur bei sen -
sibleren Naturen , die schon beim 
Gedanken an die Verewigung ihres 
unsäglichen Äußeren die Flucht 
ergreifen . 
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Jetzt gibt es eine absolut mörde-
rische Reproduktionsmethode : 
Sogar Onkel Otto springt lieber 
aus dem Fenster, bevor er sich frei-
willig d i'gitalisieren läßt. Man benö-
tigt nur einen Commodore samt 
Diskettenstation und Drucker, eine 
Videokamera , ein Interface und 
das Programm "VD Digitizer" von 
Merkens . Zugegeben, ein be -
trächtlicher Aufwand , der noch 
dazu ins Geld geht (Interface plus 
Software kosten rund 650 Mark), 
aber von durchschlagender Wir-
kung und auch für edlere Einsatz-
zwecke geeignet. 

Einfache Bedienung 
Wir testeten das System mit ei -

ner Videokamera, die sonst nur 
Bankräuber und ähnlich ver-
gleichsweise harmlose Zeitgenos -

senfotografieren muß - eine han -
delsübliche Amateurkamera hätte 
mit Sicherheit bessere und schär-
fere Ergebnisse gebracht als Big 
Brothers trübe Billiglinse. 

Doch trotz der mäßigen Bega -
bung des zweckentfremdeten 
Überwachungskünstlers zeigte 
sich der Digitizer von seinen be-
sten Seiten . Er überraschte vor al -
lem durch ungewöhnlichen Bedie -
nungskomfort und zahlreiche Ma -
n i pu lationsmög I ich keiten . 

Die Installation erweist sich als 
äußerst einfach: Man steckt das In -
terface in den Userport des Com-
modore 64 (oder 64 SX) und ver-
bindet es mit der Kamera . Nach 
dem Laden der Diskette erkundigt 
sich das Programm nach dem an -
geschlossenen Drucker - Com -
modore MPS 801, MPS 802 oder 
4023. Sogar ein Hewlett-Packard -
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Thinkjet läßt sich ansteuern. Jetzt 
richtet der Anwender das Objektiv 
auf das Objekt seiner Begierde und 
kontrolliert über den Monitor, ob 
Schärfe und Kontrast stimmen. Der 
Digitizer pegelt sich automatisch 
auf einen mittleren Helligkeitswert 
ein, nach etwa fünf Sekunden ist es 
soweit: Erst erscheint Zeichensalat 
auf dem Bildschirm - der gegen-
wärtige Speicherinhalt des Com-
puters, dann - sobald die SPACE -
Taste gedrückt wird - das erste 
digitalisierte Bild. 

Graue Schwellen 
Daß jetzt keine spontane Begei-

sterung aufkommt, liegt an der au -
tomatischen Einstellung. Dagegen 
hilft jedoch manuelle Nachbesse-
rung der Grauschwellen über die 
Funktionstasten, wobei eine zu-
schaltbare Skala das Regulieren 
erheblich erleichtert. Nochmaliges 
Drücken der SPACE-Taste fördert 
nun ein wesentlich erfreulicheres 
Ergebnis zutage . Wird besagte Ta-
ste etwas länger gedrückt, baut der 
Rechner in jeder Sekunde zwei Bil-
der auf . Das Betätigen der RUN 
STOP-Taste friert das aktuelle Bild 
ein, ein Hieb auf P führt zu soforti -
gem Ausdruck. Unser Commodore 
MPS 801 ratterte freudig erregt los 
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Digitalisiertes 
aus der HG-Re-
daktion : So grob 
gerastert sieht 
der Computer 
seine Kollegen, 
einen normaler-
weise ganz an-
sehnlichen Mitar-
beiter und un-
sere vortreffliche 
Grafikerin 

und pinselte innerhalb von fünf Mi-
nuten den Bildschirminhalt ab . 
Grau auf Weiß, versteht sich . 

So kommt Farbe 
Ins Bild 

Wem Grau pur zu trist erscheint, 
der kann die vier verschiedenen 
Werte mit allen Farben aufpäppeln, 
die der Rechner zu bieten hat. 
Überdies liefert die Möglichkeit der 
negativen Darstellung interessante 
Effekte, noch dramatischer gibt 
sich der Differenzmodus: Sobald 
diese Funktion bei Dauerbetrieb 
zugeschaltet wird, erscheinen auf 
dem jeweils neuen Bild nur die Ele -
mente, die sich vom vorhergehen-
den Bild un terscheiden . Es läßt 
sich so auf einen Blick feststellen, 
ob sich im Gesichtskreis der Ka -
mera etwas bewegt hat. 

Der Verzicht auf sofortigen Aus -
druck bedeutet jedoch nicht, daß 
jede Konservierung zu unterblei -
ben habe - die Bilder lassen sich 
auch auf Diskette abspeichern und 
mit dem Grafikprogramm "Koala -
pa inter" weiter veredeln. Das "VD 
64" bietet als neben beträchtlichem 
Unterhaltungswert auch 9ie Option 
auf eine Menge verschiedenster 
Nutzanwendungen . Hier setzt nur 
die Fantasie des Anwenders Gren-

zen. Erfahrene User können den 
Digitizer sogar per Software an -
steuern und das System nutzbrin-
gend einsetzen, etwa zu Zählung 
von Objekten oder zur Überwa-
chung . 

Andererseits gibt sich das Hand -
ling der Apparatur dermaßen ein -
fa ch, daß au ch jeder Anfänger mü -
helos zurecht kommt, die ausführ-
liche Gebrauchsanweisung (unter 
f8 zu jeder Funktion individuell ab -
rufbar) erscheint fast überflüssig . 
Dennoch seien einige Haare im an -
sonsten recht bekömmlichen 
Süppchen erwähnt: Den Ge nuß 
trübt zum einen der Preis für Digiti -
zer-Modul und Diskette - beide 
zusammen kosten mehr als der 
Home-Computer - zum anderen 
beeinträchtigt die all zugrobe Auf-
lösung von 160 x 200 Bildpunkten 
den optischenGenuß empfindlich. 

Das grobschlächtige Vorgehen 
des Bildzerhackers hat zumindest 
kosmetische Vorteile - die Mehr-
zahl der Verwandten macht in Pi -
xel-Version einen attraktiveren Ein-
druck als in natura . hs 

VD 64 - Digitizer 
Hardware: Commodore 64, Dis-
kettenstation, Drucker, Video-
kamera oder andere Videosi-
gnalquelle 
Software: Diskette und Inter-
face (ROM-Modul) Preis etwa 
650 Mark 
Vor- und Nachteile: 
+ Einfache Handhabung 
+ Zahlreiche Manipulations-

möglichkeiten 
+ Vorbildliche Benutzerfüh -

rung 
- Hoher Preis 
- Grobe Auflösung 
Fazit: Nur zum Spielen zu 
teuer , für einige professionelle 
Anwendungen jedoch durchaus 
interessant 
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HC·EINKAUF 

Backnang 

Ber1in 

Büroelektronik 
Keithstr. 26 · 1 Berlin 30 · "J1 0 30-26111 26 

Schneider CPC 46 4 
Vorführung kostenlos u. unverb. bei Ihnen zu Hause. 

Bei Kauf Monatsrate 50,- DM ohne Anzahlung. 
T 0 PT E L-Computer 

Menzelstr.19, 1 Berlin 33,Tel. 030/8262819 

**************************** 
R I E S E 

SOFTWARE *HARDWARE 
Wir beraten Sie über 

ATARI, COMMODORE 
und andere. 

SERVICE * VERSAND 
Reinickendorfer Str .54c 
1000 Berlin 65 
030- 4618012 

**************************** 

Böblingen 
ACORN · 3M· COMMODORE 64 

Da!! be i !:-::h.,:,·;:... J nende Softwarehaus 
Tübinger Str. 3, 7038 Holzgerlingen, 

70 31/4 40 OZ Geöffnet: Samstag 9-14 Uhr 

Bonn 

c .... Schneider 
_, COf'IPUTER 0/f,'/5/DN 

50 HC 

+ 
+ 
+ 
Q 
u 
a 
l 
i 
t 
ä 
t 
+ 
+ 
+ 

Frankfurt 

Mannheim 
+ BASF ++NEUTRAL++ 

BASF-DISKETTEN 
weil Qualität kein Zufall ist! 
Sonder-Preise gültig ab 1.03.85 inkl. MwSI. 
Preise Ii. BASF/Preise re. G-DAS-NEUTRAL + 

5,25 Zoll ab 50 100 200 500 1000 SI. + 
1X,SS/SD 5,4715,13 5,24/4,90 5,0714,73 4,9614,62 4,7914,45 

+ 
1D,96TPI 7,1816,72 6,9016,44 6,4415,98 6,2715,81 Q 
2D,96TPI 8,6618,21 8,2717,81 8,0417,58 7,8117,35 7,5217,07 
3,5" u. High density 5,25 m. 1,2 Mio. u. Seience-Qualität a. Anfrage U 
8 Zoll 
1X,SS/SD 5,8115,47 5,5915,24 5,4215,07 5,2414,90 5,0714,73 a 

l 
Angebot des Jahres 

High Quality - Made in USA "OATA MULTILIFE" 
5,25 Zoll ab 50 100 200 500 1000 
1D,SS/DD 4,33 4,16 3,99 3,88 3,71 
2D,DSIOD 5,19 5,02 4,85 4,73 4,50 

Kompatibel zu: Info über Telefon.Service 06 21 /7111 66 
+++ Händleranfragen erwünscht - Preisliste anfordern! 

i 
t 
ä 
t 

NEU++NEW++Fast alle Farbtücher u. Kassetten lieferbar! + 
Oisk.·Ablage lnh. 40 50 (T) 60 90 I OO(T) 
3,5 Zollp.St. 74 ,10 
5,25Zoll p.St. 55,86 74,10 78,66 101 ,46 + 
8 Zoll p. St. 90,06 11 2,86 
T · Tragbares Modell für mobilen Einsatz 

G- DAS - Datenservice GmbH 
Osterburkerstr. 72, 6800 Mannheim 52 

Tei.-Nr. für EILAUFTRÄGE 06 21/70 56 25 
TELEX: 4 630 03 gdas d 

++ BASF++ NEUTRAL++ 

_____ .{..,. Nümberg 

Hochstraße 11 
8500 Nürnberg 80 

_ :;y Tel09 11 /289028 
MSX *** ATARI **" GENIE *** SCHNEIDER 
STAR *** DRAGON *** C64 *** LASER 

Miere-Computer, Peripherie und Software GmbH 

MCPS 
SHARP, SCHNEIDER , COMMODORE, EPSON 

APPLE, ISS, SOFTWARE -ERSTELLUNG 
Gibitzenhofstr . 69, 8500 NOrnberg , Tel. 09 11/42 50 18 

Obemausen 

42081 Nohlstr . 29, Tel. (02 08) 85 39 97 
C 42 00 (Apple-kompatibel ) 
.§ e:ACA (Videogenie) 

Oric SANYO (LASER) 

+ 

ÖSTERREICH 
-----·---

GENERALVERTRETUNG 
HC ·Service 

IErb 
Amerlingstraße 1 • 1061 Wien 

Tel. 586209, 579498, 570525 FS 1 36145 

SCHWEIZ 

GENERALVERTRETUNG 
HC ·Service 

ffi THALI AG 
Fachliteratur, Bausätze, Bauteile 

6285 Hitzkirch • Tel. 041/85 28 28 

Alle 
HOME-

COMPUTER-
II 

HANDLER 
können sich in den 
HC-Einkaufsführer 
eintragen lassen. 

Wie, sagt Ihnen gerne 
Herr Winheim. 

Rufen Sie doch 
einfach an unter 
(09 31) 41 02-5 72. 

Nr. 7 - Juli 1985 

Scan: S. Höltgen



Würfelbecher und Schriftführer gleichzeitig ist der Schneider CPC464 
mit Joystick durch dieses Programm, bei dem bis zu sechs Mann-
schaften mit maximal jeweils fünf Spielern tei lnehmen können 

...,. ...,. ...,. ...,.. .." .." -• •• ... • • • •• . .. .. . • • ... • •• . . ... - - -- -- -- -- -- -- -- --
...", ,.., ,.., ...", ..., • • • • • •• • •• • • • • • • • • • • • • • • • - - -- -- -- -- -- -- -- --

: P: H 4 . ...", 
•• •• •• . . • • "' • •• - - -- -- --

i E -.scj:i .. • • •• • • • • •• ;f!'HI' :•t • - - --.., .", .", ... .. 
• ... ... • • • • -- -- -- -- --,.., .", ,.., ..., 

••• •• • •• •• • • • • • • • • -- -- -- -- --

Jeder Spieler ka nn seine 
gewürfe lten Werte innerha lb 
seiner Mannschaft beliebig 
vertei len, das heißt, er kann 
seinen Eintrag entweder bei 
sich se lbst oder bei einem 
Mitspieler seiner Mann -
schaft machen . Wird ein 
Knittel gewürfe lt (fünfma l 
gleiche Augenza hl ) , so er-
fo lgt der Eintrag automa-
tisch , wobei nach folgenden 
Richtlinien vorgegangen 
wird : Zue rst wird geprüft , ob 
der Kn iffe lei ntrag in der 
Spa lte des Spie lers bereits 
gestrichen ist . Ist d ies nicht 
der Fal l, so erfo lgt der Ein-
trag in dieser Spalte. An -
dernfall s erfolgt der Ei ntrag 
in einer Spa lte, in der be-
reits eine Knitte lwertu ng vor-
handen ist bzw. in einer 
Spalte, deren Knittelwertung 
noch nicht be legt ist. ln je-
der Spalte wird der erste 
Knitte l mit 50, jeder weitere 
mit 100 Augen bewertet . 

Auf der linken Seite des 
Bi ldschirms wi rd während 
des Spiels jewei ls die Ta-
be lle der Mannschaft ange-
zeigt, die am Zug ist. Der 
Name des Spielers , der zum 
Würfeln an der Rei he ist , 
wird in derTabe il e invers an-
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gezeigt. Gewürfe lt wird auf 
der rechten Seite des Bi ld-
schirms . Beim Erscheinen 
der " laufenden Pfei le" 
drückt der Spie ler den Feu-
erknopf am Joystick. So-
lange d ieser Knopf gedrückt 
wi rd, werden die Würfel ge-
mischt . Beim Loslassen des 
Feuerknopfes werden die 
Würfe l angeze igt. Der Spie-
ler bewegt nun mit Hilfe des 
Joysticks den Pfeil. Durch 
Drücken der Feuertaste wird 
der entsprechende Würfe l 
beim nächsten Wurf geha l-
ten . Nochmaliges Drücken 
gibt ihn wiede r frei . Es kann 
bis zu dre imal gewürfelt wer-
den , bevorein Eintrag in der 
Tabel le erfo lgt. 

Beim Ei ntrag der Wertung 
in die Tabelle wird der Pfeil 
mit dem Joystick zuerst in 
die gewünschte Zei le, dann 
in die gewü nschte Spa lte 
bewegt. Durch Druck auf 
den Feuerknopf wird dann 
d ie Wertung übernommen. 
Gleichzeit ig werde n alle 
Summen aufgerechnet. 
Durch nochmali gen Druck 
auf den Feuerknopf w ird der 
Eintrag bestätigt. Ein verse -
hentlicher Eintrag kann 
durch Druck auf die DEL-Ta -
ste rückgängig gemacht 
werden , solange der Eintrag 
ni cht bestätigt ist. 

Wenn das Spie l beendet ist, 
wird eine Spie lwertung auf 
dem Bildschirm angeze igt , 
wobei die Punkte zu jewei ls 
0,02 DM umgerechnet wer-
den . Dies kann interessant 
sein, fa ll s z.B. um die Za h-
lung in eine Spielkasse ge-
spie lt wird . Die Sp ielwer-
tung ist unterteilt in eine 
Wertung des zuletzt durch -
gefü hrten Spiels (obere 
Bi ldschirm hälfte) und ei ne 
Wertung all er bisher du rch -
gefü hrten Spie le (untere 
Bildschirmhälfte) . Durch 
Drücken der Y-Taste ka nn 
das Spiel mit ei nem neuen 
Durchgang fortgesetzt wer-
den . 

Das Programm besteht 
aus zwe i Teilen , dem Lade-
tei l und dem Nachladetei L 
Se lbstverständ li ch können 

Sie die beiden Tei le auch zu 
einem Prog ramm zusa m-
menfassen . ln diesem Fa ll 
ist d ie Zei le 330 gegen fol-
gende Anweisung auszu-
ta uschen: 
330 GOTO 740 

Nach dem Laden des er-
sten Prog rammtei ls erfo lgt 
der Aufbau des Tite lbi ld-
schi rms. Danach wi rd der 
zwe ite Programmteil nach-
ge laden . Wen n das Pro-
gramm vo ll stä ndig ge laden 
ist , werden fo lgende Einga -
ben angefordert : 
1. Anzahl der mitspielenden 
Mannschaften 
2. Anza hl der Mitspieler je 
Mannschaft 
3. Wah l der Steuerelemente 
für jede Mannschaft 
4. Namen der Mitspie ler 

Vie l Erfolg be i der Ein-
gabe des Programms und 
viel Spaß und Glück beim 
Spie len! 

Johannes Muschik 

130 REM ***programm-init 
140 KEY 139,"mode 2:paper O:pen 1 
:ink 0,20:ink 1,0:border 10:list" 
+CHR$ < 13) 
150 MODE 1:SPEED WRITE 1 
160 ENV 1,10,-1,10 
170 SYMBOL 255,0,0,60,1 26,126 , 60, 
o,o 
180 RANDOMIZE TIME 
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j 
' :1 
I 
.I: 
.X 

190 DEF FNp$(x x, yy)=CHR$131)+CHR$ 
lyy)+CHR$1xx> 
200 INK 0,1:1NK 1,15,24:BORDER 24 
,15:PRINT FNp$112,9);"Colour-Moni 
tor IY/N) "; 
210 PRINT FNp$112,31>;SPACE$110>; 
:LOCATE 31,12:LINE INPUT mon$:mon 
$=UPPER$1mon$) :IF mon$= " Y" OR 

mon$= "N" THEN MODE 2 ELSE GOTO 2 
10 
220 DIM wuerfelX15,2>:WINDOW #0,1 
8,64,9, 17 
230 INK O,O:BORDER O:INK 1,0 
240 FOR spv=O TO 390 STEP 70:FOR 
s ph=O TO 640 STEP 74:wwt = INTIRND* 
6)+1 
250 GOSUB 490:GOSUB 580:NEXT:NEXT 
:CLS #0 
260 FOR i=1 TO 12:GOSUB 490:NEXT 
270 PRINT FNp$1 2 ,8>;"C P C 4 6 4 

K N I F F E L" 
PRINT FNp$14,20);" (c) by" 

PRI.NT FNp$16,17 >;"J. E. Musch 

PRINT FNp$18,19>;"Germering" 
3 10 IF mon$="Y" THEN INK 0,1:INK 
1,15:BORDER 2 ELSE INK O,O:INK 1, 
26:BORDER 0 
330 CLEAR:CHAIN MERGE " 1 ",740 
340 REM •••Joyst-input 
350 IF corX=O GOTO 360 ELSE IF IN 
KEYI79)>-1 THEN jyw=99:GOTO 480 
360 IF mauslam)=O GOTO 420 

wl =mauslam)-1 
Jyw=J OY lwl) 
IF Jyw=32 THEN .iyw=16 

400 IF .iyw=1 OR Jyw=2 OR Jyw=4 OR 
.iyw=8 OR Jyw=16 GOTO 480 ELSE jy 

w=O 
GOTO 480 
Jyw=O 
IF INKEYI0))-1 THEN jyw=1:GOT 

INKEYI1>>-1 THEN jyw=8:GOT 

INKEY12)>-1 THEN .iyw=2:GOT 

INKEY18)>-1 THEN jyw=4:GOT 

INKEYI9))-1 THEN jyw=16:GO 

REM *** titelmelodie 
READ ks , ton,tim 
IF ton=O THEN RESTORE 560:GOT 

0 500 
SOUND ks,ton,tim,15,1 
SOUND ks ,ton•2,5 1 0 
RETURN 
DATA 2,239,25,2,190,25,2,179, 

DATA 2,159,100,2,239,25,2,190 
,25 , 2,179,25,2,159, 100, 2,239,25 , 2 
' 190' 25' 2' 17 9 ' 25 ' 2' 159 '50' 2' 190 •. 5 
0,2,239,50,2,190,50,2,213,100 
570 DATA 2,190, 25,2,190,25,2,2 13, 
25,2,239,75,2,239,25 ,2,190, 50 , 2, 1 
59,25,2, 159,25, 2,159,25,2, 179,100 
,2,142,25,2,142,25,2,159,75,2,190 
,25,2,239,50,2,213,50, 2,239,125,2 
,239,25,2,190,25,2,179,25,0,0,0 
580 REM ***up wuerfel zeic hn e n- p 

sph/spv=startpunkte hor /ve 

wwt=wuerfelw 

590 MOVE sph 1 spv+40:DRAW sph,spv: 
DRAW sph+40 1 spv 
600 DRAW sph+40,spv+40:DRAW sph 1 s 
pv+40 
6 10 FOR loop =O TO 3 STEP 0.5:MOVE 

sph+loop•4,spv+l10+loop>•4 
620 DRAW sph+<10+loop)*4 1 spv+l10+ 
loop>•4 
630 DRAW sph+<10+loop>•4,spv+loop 
*4 
640 NEXT 

TAG 

HC 

OR wwt=3 OR wwt=5 TH 
sph+16 1 spv+28:PRINT CHR$1 

670 IF wwt>1 THEN MOVE sph+6,spv+ 
20:PRI NT CHR$1255>;:MOVE sph+26,s 
pv+34: PRINT CHR$1255> 

680 IF wwt >3 THEN MOVE sph+26,spv 
+20:PRINT CHR$1255>;:MOVE s ph+6 1 s 
pv+34: PRINT CHR$1 255) 

690 IF wwt =6 THEN MOVE sph+16 1 spv 
+20:PRINT CHR$1255>;:MOVE s ph+16 1 

spv+34: PRINT CHR$1255) 
; 
700 TAGOFF 
710 RETURN 
7 40 REM ***main-program 
750 PEN #1 1 1:PAPER #1 1 0 
760 DEF FNp$lxx 1 yy>=CHR$131>+CHR$ 
lyy) +CHR$ l>:x) 
770 CLS #O:LOCATE 13,8:SOUND 2 1 12 
?:INPUT "Anzahl Mannschaften? " 1 a 
nzman 
780 PRINT:PRINT:PRINT:LOCATE 13,8 
:SOUND 2 1 127:INPUT "Spieler je Ma 
nnschaft? '',anzsp 
790 IF anzman<2 OR anzman>6 OR an 
zsp>5 THEN SOUND 2 1 568 1 50:GOTO 77 
0 
800 DIM spnam$1anzman 1 anzsp>:DIM 
linl19) 
810 DIM lstlanzman,anzsp 1 18):DIM 
sumanlanzman) 
820 FOR i=l TO anzman:geldli)=O:F 
OR j=1 TO anzsp:FOR k=1 TO 18:IF 
lk >O AND k<7> OR lk)8 AND k< 1 
8) THEN lstli 1 j,k)=-1 ELSE lst(i 1 

J,k>=O 
830 NEXT:NEXT:NEXT 
840 FOR i=1 TO anzman:CLS #O:PRIN 
T FNp$ I 1, 9); "Steuerung fuer Manns 
chaft " i 
850 PRINT FNp$14,9>;"0 -->Cursor 
-Steuert asten " 
860 PRINT FNp$15,9>;"1 --> Joysti 
ck 1 11 

870 PRINT FNp$(6 1 9);"2 --> Joysti 
ck 2 11 

880 LOCATE 9 1 8: INPUT maus Ii>: IF m 
ausli> <O OR mausli))2 GOTO 880 
890 CLS #O : FOR j=1 TO anzsp 
900 LOCATE 1 1 8:PRINT " Name Spiele 
r''j ''in Mannschaft '' i ''? '' ; 
910 SOUND 2,127:INPUT "" 1 spnam$(i 
1 j):IF LENispnam$1i 1 j ) )<2 THEN SO 
UND 2,568 1 50: GOTO 900 
920 IF LENispnam$li 1 j)))7 THEN sp 
nam$1i 1 j)=LEFT$1spnam$(i,j) 1 7 ) 
930 spnam$(i 1 j)=UPPER$<LEFT$1spna 
m$li 1 j) 1 1))+LOWER$1RIGHT$1spnam$1 
i ,j) ,LEN<spnam$1i 1 j) )-1)) 
940 PRINT:PRINT:PRINT:NEXT:NEXT 
950 CLG 
960 WINDOW #0,60,80 1 1 1 25:WINDOW # 
1 1 1 1 58,1,25:WINDOW #2 1 59 1 5 9 1 1 1 25 
970 GOSUB 1990 
980 FOR am=1 TO 
0 anzsp:FOR i=1 
s 1 i)=-1 GOTO 
EXT:GOTO 1180 

anzman:FOR as=1 T 
TO 17 : IF lstlam 1 a 

990 ELSE NEXT:N 

990 PRINT #1 1 FNp$11 1 1);"Mannschaf 
t";am:GOSUB 2150:FOR i=1 TO anzsp 
: PRINT #1 1 FNp$11 
1 7+i•8>;SPACE$17):PRINT #1 1 FNp$11 
1 7+i•8>;spnam$1am 1 i):NEXT: F 
OR as=1 TO anzsp 
1000 PEN #1 1 0:PAPER #1 1 1:PRINT #1 
1 FNp$11, 7+as•8>;spnam$1am 1 as>:PEN 

#1 1 1:PAPER #1,0 
1010 CLS #O:FOR i=O TO 4:wuerfelX 
li 1 2>=0:NEXT 
1020 wurf =O 
1030 GOSUB 1410:GOSUB 3040 
1040 GOSUB 2210:IF jyw=99 AND wur 
f<3 GOTO 1030 
1050 GOSUB 3040:GOSUB 340:IF Jyw> 
0 GOTO 1050 
1060 IF jm=17 AND aug>O GOTO 1150 

1070 PRINT #1 1 FNp$125 1 1) ;SPACE$< 2 
5>;:PRINT #1,FNp$125 1 1);"Eintrag 
bestaeti gt?"; 
1080 PRINT #1 1 FNp$125 1 21>;CHR$(24 
2) :corX=1 

1090 GOSUB 340:IF jyw=16 OR Jyw=3 
2 OR jyw=99 GOTO 1100 ELSE GOTO 1 
090 
1100 PRINT #1 1 FNp$<25 1 1);SPACE$12 
2);:F'RI NT #1 1 FNp$125 1 1);"Summe Ma 
nnschaft";:PRINT #1 1 FNp$(25 1 18);1J 
SI NG "#### " ;sumanlam> 
1110 corX=O:IF jyw<99 GOTO 1150 E 
LSE lstlam 1 j 1 im)=-l:PRINT #1 1 FNp$ 
llin I im), 7+j•8> ;SF'ACE$17>;: 1st lam 
1 j 1 18)=lstlam 1 j 1 18)-aug 
1120 IF im<7 THEN lstlam 1 j 1 7)=lst 
lam 1 j 1 7)-aug 
1130 IF lst(am,.i 1 7)(63 THEN lstla 
m1 .i 1 B>=O 
1140 GOSUB 2980:GOTO 1040 
1150 SOUND 2 1 190 1 50 1 7:PRINT #1 1 FN 
p$11 1 7+as•8>;spnam$lam 1 as) 
1160 FOR ct=1 TO anzsp:FOR i=1 TO 

17:IF lstlam 1 ct 1 i)=-1 GOTO 1170 
ELSE NEXT:NEXT: GOTO 1180 
1170 NEXT 
1180 NEXT 
1190 FOR am=1 TO anzman:FOR as=l 
TO anzsp:FOR i=1 TO 17:IF lst<am 1 
as,i)=-1 GOTO 980 ELSE NEXT: 
NEXT:NEXT 
1200 REM *** spielende-routine 
1210 CLG:score=O:FOR i=1 TO anzma 
n:IF sumanli ) )score THEN score=su 
manli) 
1220 NEXT:WINDOW #0 1 1 1 80,1,10:WIN 
DOW #1,1 1 80 1 12 1 21:WINDOW #2 1 1 1 80 1 
24,24 
1230 PRINT FNp$(1,31>;"Mannschaft 
s wertung":PRINT FNp$(2 1 31>;"===== 
::."!:=:::::===:::::::::::::=:::::: II 

1240 FOR i=1 TO anzman:PRINT FNp$ 
(3+i,l>;"Mannschaft"i"( 11

; 

1250 FOR j=1 TO anzsp:PRINT spnam 
:t Ii 1 j); " 1 ";: NEXT : PR INT CHR$ (8): ") 
"• . 
1260 PRI NT FNp$(3+i 1 60>;USING "## 
##";suman(i);:PRINT FNp$1 3+1 1 65>; 
11 F'Unkt e "; 
1270 ga=<score-suman(i))*0.2:IF g 
a>INTiga ) THEN ga=INTiga+l) 
1280 geld(i)=geldli)+ga:PRINT FNp 
$ 13+i 1 72); USING "##. ##"; ga/ 10;: PR 
INT FNp$13+i 1 78>;"DM"; 
1290 NE XT 
1300 F'RINT #1 1 FNp$11 1 33);"Gesamtw 
er·tung":PRINT #1 1 FNp$(2 1 33);"==== 
=========" 
1310 FOR i=1 TO anzman:PRINT #1 1 F 
I\Jp$(3+i ,l>; .. Mannschaft"i .. ("; 
1320 FOR .i=1 TO anzsp:PRINT #1 1 sp 
nam:t<i 1 .i);" 1 ";:NEXT:F'RINT #1 1 CHR$ 
(8); II) "; 
1330 PRINT #1 1 FNp$13+i 1 66);"zahlt 
";:PRINT #1 1 FNp$13+i 1 72>;USING "# 
#.##";geldli)/10;:PRINT #1 1 FNp$(3 
+i I 78); "DM"; 
1340 NEXT 
1350 IF LENIINKEY$))0 THEN 1350 
1360 INPUT #2 1 ;" Neues Spiel IY/N) 
";n$ : n$=UF'F'ER$1n$) 
1370 IF n$="N" GOTO 1380 ELSE IF 
n$="Y" GOTO 1390 ELSE F'RINT #2 1 FN 
p$(1 1 1);SPACE$180>:GOTO 1360 
1380 WINDOW SWAP 0 1 2:END 
1390 FOR i=1 TO anzman:suman(i)•O 
:FOR j=1 TO anzsp:FOR k= 1 TO 18:1 
F (k)O AND k(7) OR lk ) 8 AND k 
<18) THEN lst(i 1 .i 1 k)=- 1 ELSE lstl 
i 1 j 1 k) =0 
1400 NEXT:NEXT:NEXT:GOTO 950 
1410 REM ***'-'P wuerfeln 
1420 IF jyw=99 THEN wurf=wurf+1:P 
RINT FNp$11 1 3);SPACE$115);:PRINT 
FNp$12 1 3);SPACE$115>;:GOTO 1470 
1430 wurf=wurf+1 
1440 GOSUB 340:IF jyw>O GOTO 1440 
1450 cl=5:GOSUB 3040 
1460 IF wurf=1 GOTO 1480 ELSE cor 
X=1 
1470.IF jyw<99 GOTO 1480 ELSE PRI 
NT FNp$(1 1 5);"Korrektur ••. ";:FOR 
vz=O TO 1000: NEXT:wurf=wurf 
-1:PRINT FNp$11 1 5>;SPACE$112>;:GO 
TO 1610 
1480 PRINT FNp$11 1 cl);CHR$1241>;: 
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cl=cl+1:IF cl<16 GOTO 1460 
1490 PRINT FNp$11,5l!SPACE$111lJ: 
GOSUB 3401IF jyw=16 GOTO 1510 ELS 
E c1=5:GOTO 1460 
1500 GOTO 1460 
1510 PRINT FNp$11,5lJSPACE$110>; 
1520 FOR lp1=0 TO 41 IF wuerfell'.<l 
p1,2)=0 THEN wuerfell'.llp1,1l=INTI 
RND*6>+1 
1530 NEXT 
1540 FOR lp1=0 TO 4:zuf=INTIRND*1 
000)+1:IF wuerfell'.llp1,2l=O THEN 
wuerfell'.llp1,1)=INT<RND<zuf)*6)+1 
1550 GOSUB 340:IF jyw<16 GOTO 158 
0 
1560 SOUND 2,INTIRND*200>+200,2,I 
NTIRND*5)+2 
1570 NEXT:GOTO 1540 
1580 FOR lp1=0 TO 3:FOR lp2=1p1 T 
0 4:IF wuerfell'.llp2,1> <=wuerfe1X( 
lp1,1) GOTO 1600 
1590 wuerfell'.15,1>=wuerfell'.llp1,1 
>:wuerfell'.llp1,1>=wuerfell'.llp2,1> 
:wuerfell'.llp2,1>=wuerfell'.l5,1>:wu 
erfell'.l5,2>=wuerfell'.llp1,2>:wuerf 
ell'.llp1,2)=wuerfell'.llp2,2>:wuerfe 
l'l.llp2,2>=wuerfel%15,2) 
1600 NEXT:NEXT:CLS #0 
1610 cor'l.=O:TAG:MOVE 504,395:PRIN 
T STRING$1wurf,CHR$C228)); 
1620 aug=O:FOR lp1=0 TO 4:aug=aug 
+wuerfel'l.Clp1,1):NEXT:MOVE 570,39 
5:PRINT aug;: TAGOFF 
1630 MOVE 496,399:DRAW 598,399:DR 
AW 598,380:DRAW 496,380:DRAW 496, 
399 
1640 ton=478 
1650 FOR lp1=0 TO 4:sph=65*8:spv= 
lp1*60+70:wwt=wuerfel'l.Clp1,1) 
1660 FOR vz=O TO 30 :SOUND 2,ton-v 
z ,1,7:NEXT:ton=ton-vz 
1670 GOSUB 580 
1680 IF wuerfelXClp1,2l>O THEN MO 
VE sph-20,spv+18:PRINT CHR$151+"* 
" 
1690 grphzllp1+1>=spv+20 
1700 NEXT 
1710 FOR lp1=1 TO 4:IF wuerfel%11 
p1,1> <wuerfel'l.I0,1> GOTO 1790 ELS 
E NEXT 
1720 RESTORE 1750 
1730 SPEED INK INTIRND*20>+1,INTI 
RND*201+1:BORDER INTCRND*27l,INTI 
RND*27>:I NK O,INTIRND*27> , INTIRND 
*271:INK 1,INTIRND*27l,INTIRND*27 
) 

1.740 READ ton ,tim: IF ton=O AND ti 
m=O GOTO 1760 ELSE SOUND 2,ton,ti 
m,7:SOUND 2,ton,5,0:GOTO 1730 
1750 DATA 239, 100, 179, 100, 179,50, 
142,100,142,50,119,150,142,200,0, 
0 
1760 FOR tim=O TO 2000:NEXT 
1770 IF mon$= "Y" THEN INK 0,11INK 

1,15:BORDER 2 ELSE INK O,O:INK 1 
,26:BORDER 0 
1780 RETURN 
1790 IF wurf=3 THEN RETURN 
1800 FOR lpl.=1 TO 41 IF wuerfel %<1 
p1,1><wuerfel'l.I0,1> GOTO 1810 ELS 
F Nl="lCT 
1810 PRJNT FNp$123,51;" .•. W EI 
T E R"; 
1820 grphzl01=40 
1830 TAG:lp1=5 
1840 MOVE 464,grphzllp1):PRINT CH 
R$12431; 
1850 FOR 1=1 TO 300: NE XT:lp2=lp1 
1860 GOSUB 340 
1870 IF jyw=1 THEN lp1=lp1+1:GOTO 

1940 
1880 IF jyw=2 GOTO 1890 ELSE GOTO 

1900 
1890 lp1=lp1-l.:GOTO 1940 
1900 IF jyw=16 OR jyw=32 GOTO 191 
0 ELSE GOTO 1860 
1910 IF lp1=0 THEN MOVE 464,grphz 
Clp2> :PRINT CHR$132); :GOTO 1960 
1920 IF wuerfel'l.Clp1-1,21=0 THEN 
wuerfel'l.llp1-1,2>=1:MOVE 500,grph 
zllp1>: PRINT "*"; ELS 
E wuerfel'l.llp 1-1,2l=O :MOVE 500,gr 
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phzllp1l:PRINT" " ; 
193 0 GOSUB 340: IF jyw>O GOTO 1930 

ELSE lp1=1p1-1:GOTO 1940 
1940 MOVE 464,grphzl lp21:PRINT CH 
R$132l;:IF lp1<0 THEN lp1=0 ELSE 
IF lp1 >5 THEN lp1 =5 
1950 SOUND 2,179:GOTO 1840 
1960 TAGOFF:z=O:FOR i=O TO 4:IF w 
uerfel'l.Ci,2))0 THEN z=z+1 
1970 NEXT:!F z=5 THEN RETURN 
1980 PRINT FNp$C23,5l;SPACE$1151: 
PRINT FNp$11,11;SPACE$C191;:PRINT 

FNp$12,11; SPACE$1191;:80 
TO 1430 
1990 REM *** up formular 
2000 DATA 1-er,2-er,3-er,4-er,5-e 
r,6-er, ,zw. Summe,Pr aemie, ,1 Pa 
ar,2 Paare,3-Pasch,4- Pasc h,kl. St 
rasse,gr. Strasse,Full House,Chan 
ce,Kniffel, ,Summe Spieler, ,Summ 
e Mannschaft 
2010 RESTORE 2000:CLS #1 
2020 j=1 
2030 FOR i =3 TO 25: READ t>: $ 
2040 IF LEFT$Itx$,11="." THEN tx$ 
=RIGHT$Itx$,LENCt x$ 1-11:PRINT #1, 
FNp$Ci,151;STRING$1anzsp*8,"."1; 
2050 IF LENitx$1<2 GOTO 2060 ELSE 
linljl=i: j=j+1 

2060 PRINT #1,FNp$1i,1l;tx$:NEXT 
2070 MOVE 110,400:DRAW 110,24 
2080 FOR i=1 TO anzsp:MOVE 110+i* 
64,4001DRAW 110+i*64,24:NEXT 
2090 MOVE 0,376:DRAW 110+anzsp*64 
,376 
21 00 MOVE 0,264:DRAW 110+anzsp*64 
,264 
211 0 MOVE o,216:DRAW 110+anzsp*64 
,216 
2120 MOVE 0,56:DRAW 110+anzsp*64, 
56 
2130 MOVE o,24:DRAW 110+anzsp*64, 
24 
2140 RETURN 
2150 REM *** rem list-werte 
2160 FOR i=1 TO 18:FOR j=1 TO anz 
sp:IF lstlam,j,i)=-1 THEN PRINT # 
1,FNp$1linlil,7+j*8>;SPACE$C71:GO 
TO 2180 
2170 PRINT #1,FNp$1linCi>,7+j*8); 
USING 
2180 NEXT:NEXT 
2190 PRINT #1,FNp$llinlil,18>;USI 
NG "##II#"; suman lam); 
2200 RETURN 
2210 REM *** wuerfel-werte eintra 
gen 
2220 FOR i=1 TO 4:IF wuerfel%10,1 
>>wuerfel'l.li,11 GOTO 2320 
2230 NEXT:jm=17:IF lstlam,as,17> = 
-1 THEN aug=50:lstlam,as,17>=aug: 
GOTO 2250 
2240 IF lstlam,as,17l=O GOTO 2260 

ELSE aug=100:1stlam,as,171=1stla 
m,as ,171+aug · 
2250 PRINT #1,FNp$121,7+as*81;USI 
NG "#llllll##ll";lstlam,as,171;:j=as: 
GOTO 2960 
2260 FOR i=1 TO anzsp:IF lstlam,i 
,171)0 THEN aug=100:GOTO 2290 ELS 
E NEXT 
2270 FOR. i=1 TO anzsp: IF 1st lam,i 
,171=-1 THEN aug=51:GOTO 2290 ELS 
E NEXT 
2280 GOTO 2320 
2290 l stl am,i,171=1stlam,i,17)+au 
g:PRINT #1,FNp$121,7+i*8>;USING " 
##llllll#ll";lstlam,i,17>;:IF aug=51 
THEN aug=50 
2300 j=i 
2310 GOTO 2960 
2320 i=1:j=Oar=-1:IF wurf <3 THEN 
cor%=1 ELSE cor%=0 
2330 FOR pr=1 TO anzsp:IF lstlam, 
pr,il=-1 GOTO 2350 ELSE NEXT:IF i 
= 1 OR i=17 THEN r=-r 
2340 i=i+r:GOTO 2330 
2350 im=i:jm=j:PRINT 111,FNp$1linl 
i >, 131; CHR$ 12431; 
2360 FOR k=1 TO 200:NEXT 
2370 GOSUB 340:IF jyw=99 THEN PRI 
NT #1,FNp$1linlimi,131;CHR$132):R 

ETURN ELSE IF jyw=8 GOTO 
2 450 
2380 IF jyw=2 THEN i=i+1:r=1:GOTO 

2410 
2390 IF jyw=1 THEN i=i-1:r=-1:GOT 
0 2410 
2400 GOTO 2370 
2410 PRINT #1,FNp$1linlim),131;CH 
R$1321 
2420 IF i >6 AND i <9 THEN i =i +r: GO 
TD 2420 
2430 IF i<1 THEN i=1 ELSE IF i >17 

THEN i=17 
2440 GOTO 2330 
2450 PRINT #1,FNp$1linlim),13);CH 
R$1321:j=1 
2 460 IF lstlam,j,i)=-1 GOTO 2480 
ELSE j=j+1:IF J>anzsp THEN j=l 
2 470 GOTO 2460 
2480 jm=j: PRINT #1,FNp$1lin(i) ,7+ 
j*BI;CHR$12431;:FOR k=1 TO 300: NE 
XT 
2490 GOSUB 340:IF jyw=99 GOTO 255 
0 ELSE IF jyw=16 OR Jyw=32 GOTO 2 
500 ELSE GOTO 2510 
2500 IF l stlam,j,il=-1 GOTO 2580 
ELSE SOUND 2,478:GOTO 2520 
2510 GOSUB 340:IF jyw=99 GOTO 255 
0 ELSE IF jyw=4 GOTO 2520 ELSE GO 
TO 2530 
2520 j=O:PRJNT #l,FNp$<lln<il,7+j 
m*81 ; CHR$132l;:GDTO 2330 
2530 GOSUB 340:IF jyw=99 GOTO 255 
0 ELSE IF jyw=8 THEN j=j+1:GOTO 2 
560 
2540 GOTO 2460 
2550 PRINT #1,FNp$llinlil ,7+jm*8) 
;CHR$1 32>;:RETURN 
2560 IF j)anzsp THEN j=anzsp 
2570 PRINT #l,FNp$1linlil,7+jm*8) 
;CHR$1 32>;:GOTO 2 460 
2580 wurf=3:cor'l.=O:PRINT #I,FNp$1 
linlim),7+jm*8>;CHR$1321:aug=O 
2590 IF i>6 GOTO 2640 ELSE FOR k= 
0 TO 4:IF wuerfel'l.(k,1l=i THEN au 
g=aug+i 
2600 NEXT 
26 10 lstlam,J,i)=aug:lstlam,j,7)= 
lstlam,j,7)+aug 
2620 IF lstlam,j,7))62 AND lstlam 
,J,81=0 THEN lstlam,j,81=35:1stla 
m,j,18>=lstlam,J,181+35 
2630 GOTO 2950 
2640 IF i=17 THEN aug=O:lstlam,j, 
17> =0:GOTO 2950 
2650 aug•O:FOR k=O TO 4:aug=aug+w 
uerfel'l.lk,1):NEXT 
2660 IF i=16 THEN l stlam,j,161=au 
g:GOTO 2950 
2670 FOR k=1 TO 6:xx<k> =O :NEXT 
2680 FOR k=O TO 4:yy=wuerfel'l.lk,1 
):xxlyy>=x x lyy)+1:NEXT 
2690 ON i-8 GOSUB 2710,2730 1 2760, 
2780,2800,2850,2890 
2700 lstlam,J,i)=aug:GOTO 2950 
2710 IF MAXIx >: ll>,xxl21,xxl31,x>:C 
4) ,x x( 5) ,xxl61><2 THEN aug=O 
2 720 RETURN 
2730 yy=O:FOR k=1 TO 6:IF xx lk1>3 

GOTO 2750 ELSE IF xxlkl>1 THEN y 
y=yy+1 
2740 NEXT:IF yy(2 THEN aug=O 
2750 RETURN 
2760 IF MAX 1>:>: I 1) ,xx 121 ,xx (3) ,xx ( 
4>,x x l5>,xxl6)1 (3 THEN aug=O 
2770 RETURN 
2780 IF MAX l>:x I I> , xx 12> ,xx 131 ,xx I 
41,xxl5>,xx(6))<4 THEN aug•O 
2790 RETURN 
2800 FOR k= 1 TO 4: I F ><>< I k) ) 0 THEN 

NEXT:aug =30:GOTO 2840 
28 10 FOR k=2 TO 5: IF xx 11<1 >O THEN 

NEXT:aug=30:GOTO 2840 
2820 FOR k=3 TO 6:IF xxlk>>O THEN 

NEXT:aug=30:GOTO 2840 
2 830 aug =O 
2840 RETURN 
2850 FOR k=l TO 5:IF xxlk l=1 THEN 

NEXT:aug=40:GOTO 2880 
2 860 FOR k=2 TO 6:IF xxlkl=1 THEN 

NEXT:aug=40:GOTO 2880 

HC 

1 
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i 
I 

I= 

2870 aug=O 
2880 RETURN 
2890 IF MAXC xxl 1l, xx l2l,xxl 3 l, xx l 
4l,x x l5) ,xxl6ll=5 GOTO 2930 
2900 IF MAX l>:x I 1 l ,xx 12> ,xx 13) ,xx I 
4l, xx l5l,x x l6)) ()3 THEN aug=O:GOT 
0 2940 
2910 FOR k=1 TO 6:1F xx lkl=3 THEN 

xx lkl=O ELSE NEXT 
2920 lF MAXCx x l1) ,xxl2l ,xx(3) ,xxl 
4> ,xxl5) ,xxl6l><>2 THEN aug=01GOT 
0 2940 
2930 aug=25 

2940 RETURN 
2950 PRINT #1,FNp$Clinli) , 7+j*Bl; 
USING "#######";lstlam,J ,i > 
2960 l stlam,j,18l =lstlam , J,18l+au 
g 
2970 GOSUB 2980:RETURN 
2980 PRINT #1,FNp$110,7+j*Bl;USIN 
G "####### " ;lstlam,.i,7> 
2990 PRINT #1 , FNp$111,7+J*Bl ; USIN 
G "#######";lstlam,J , B> 
3000 PRINT #1,FNp$1 23,7+J*Bl;USIN 
G "#######" ;lstlam,j,18) 
3010 sumanlam>=O:FOR i=1 TO anzsp 

:sumanlaml=s umanlam)+J stl am,i ,18) 
: NEXT 
3020 PRINT #1,FNp$125,18l;USING" 
####" ;suman laml; 
3030 RETURN 
3040 REM *** accept-sound 
3050 RESTORE 3070 
3060 READ ton,tim:IF ton=O AND ti 
m=O THEN RETURN ELSE SOUND 2,ton, 
tim,7: SOUND 2,ton*2, 
12-tim, 3:GOTO 3060 
3070 DATA 190,10,239,10,142,5,142 
,5,142,5,0,0 

Space-Taxi 
Als Führer eines Raketentaxis 
tragen Sie die Verantwortung, Ihre 
Fahrgäste sicher durch den Welt-
raum zu transportieren (TI-99/4A 
mit Extended BASIC und Joystick) 

100 I 

110 
120 
130 I *****t**********'**** 
240 !t**********'*********** 
1CG 

170 
1go 
190 
20(· 
210 

* 
'** 
'** 

S""'ACr.:: - TAX I 

VON 

** ** u 
** ** 

'* * JENS SUNDERMANN ** 
** 

:*********************** ********************* 7.'4(1 I 
,.u:·tp) I 
..::. . J .. 

: 'h ') 

..... 
Ziel dieses Spieles ist es , 

Raumfahrer im Space-Taxi 
in möglichst kurzer Zeit von 
Plattform zu Plattform zu 
transportieren . Je schneller 
dies geschieht , desto mehr 
Punkte gibt es . 

Das Taxi läßt sich mit dem 
Joystick 1 steuern . Die 
Steuerung erfolgt nach dem 
Ra ketenprinzip durch 
Impulse . Weiterhin wirkt 
eine Schwerkraft auf das 
Taxi, die auch ohne Steue-
rung zu einer Sinkgeschwin -
digkeit führt. Der Landevor-
gang wird oberhalb der 
jeweiligen Plattform durch 
Betätigen des Feuerknopfes 
eingeleitet. Mit ausgefahre-
nen Landekufen kann nicht 

mehr in horizontaler Rich-
tung (links und rechts) ge-
steuert werden . Eine zu 
hohe Landegeschwindigkeit 
führt zum Bruch und dam it 
zum Absturz des Fahrzeu -
ges. Die Anweisungen über 
Abholung und Ziel des Fahr-
gastes stehen in der letzten 
Zeile . 

Mit dem Erreichen eines 
Vielfachen von 500 (500, 
1000, . . . ) beginnt eine neue 
Spielstufe . Wenn alle sechs 
Taxis den Tü cken des Welt-
raums zum Opfer gefallen 
sind , ist das Spiel zu Ende . 
ln der zweiten Spielstufe er-
scheint ein neues Bild . 
Wenn auch diese Stufe 
überwunden wurde (mehr 
als 1000 Punkte), beginnt 
wieder die erste Stufe , je-
doch ist die Geschwindig -
keit des Taxis doppelt so 
hoch . Dieter Sundermann 

270 GOTO 300 : : CALL COINC :: CALL POSITION :: CALL COLOR:: CALL HCHAP :: CALL 
CHAF: : : CAL:_ I TE : : Cl)LL VCHPR 
?90 Cl)LL DELSPRlTE :: CALL KEY :: CALL MOTION:: CALL JOYST :: CALL SCPEEN :: CA 

CLEnR :: CALL LOCATE 
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2 9 0 CALL PATTERN:: CALL SOUND:: CALL MAGNIFY :: VE : : A$ :: B$ : : ST UFE:: R 
T : : E: ND E : : SCORE 1 : :LIVE:: !§P·-

30('• CiiLL CLEAR 
310 CALL SCREEN C2) 

CALL 
"":;,''!;(! I 

340 :.,-,•> 1 * * !* * 
3'/0 ! * * 
380 
:!.90 
4 00 {)$ ='= " [;S PPF· {'l A CC C E s p F 

E. SS F·r-·r · t':.f"1AA C EE EFE S F' {; {\ r. E" 
4 1 n .. P 1 A c:c E.EE " 
120 x x J. ••. , " .. I T A A 

I T AAA A X T T A A X X J. II 

T {\ t:>: A A X X .[" 
4 40 1: 1 TD 7 

DJ SFLAY AT (4,1 l:SEGS CAS, 197- I *2B , I•?Al 
460 DTSPLAY ATC 19 - I , lJ ;SEG• CB$ , 1, 1*28) 
470 NEXT I . . . 
48•) I='OR ! ::. 1 'T O 50 : : CAL L 3CREEN CFiNDU 4+ :··l : : NEXT l : : CAU .. 

c 

X X 

4c/O CALL SCREEN : : CAL.L COUJF: \ 1.4, 4 , 4, t '?, 1 (;;, 1 ::; , 1 , t 6, :0' ,. :.:::. 1 2 , :.:;: , 16 2 , 4 , 16, 2, ::_:, , 16 
• 2!, 6r;. 2, 7 16, 2 , 8 , l b, 2 ) 

' 
5 10 * 
5 3 0 1 * BILDSCHI RMRAN D * 
5 40 !* * 
550 ' *********************** 
5 70 CALL 

CALL 
590 CAL L VCHARC3,2, ! 38 , 2ll 
600 C{i 1 .. L '-.ICHAF: < 3, :". ! , 1 2 1 l 
6 1( 1 ' 

620 !****************'****** 
630 1 * DEFINIT ION DER * 
640 ! * CHAr--: ACTEE :t. 
650 
660 
67ü A<t=·RF'T$( " F ", 16): ; Ci=lLl. CHAF' <1:C:f::.,A;J., 140 , A$) 
fJ HC C?!,U .. Cl·:i·iF;( :i :·'-6, " F F?F:::F l F OF-(!7 030 1 " ) 
1:/:;·,) CAL.L CHAF: I 1 4::· , '' FFTEFCF 8 F OEOCOE;(I") 
-,uo ... ,_. '?.s. F:r:·T'f ( ··o·:···. li: i e .. FiF'T$ \ "or::", 16 l l 
7 10 CHAfi ( 1 (H)" •: "Ou ·· :c l 4 ) < 11 (H) 11 !' 1LI.) ) 
720 CALL. CHARI 104 ,'' 000303030107 0 B0B0B030202020200 000080808000COAOAOA08C808G8080" 
) 
T:::o CALL CH AF: ( 1 (18, ::·o 1 03') ::; (1 <10 l. •: 2 i 4 ( :8')(H)(H)(ll)(l00808(•80(H)8(l4 02000804 0EO ") 
7 4 0 CALL. CHAF\ ( 11 " o::-;r) ·;o:::;. ;) t 01010 10 1 (: 1 0 ... .,, $ ( "<:•ü " , 22 ) ) 
750 CPL..L ( 9 2, " 0800 0 <l 3505D4 0 1 1 2 8048A208(:!)B0 
" ) 
7 60 CAL. :.. I !. ::2 . "OF 12 2 242FFFFFF:=F.:.8381 0(H)00 0000(H)804<:020 1 OFFFFFFFFOEOE0 4 " l 
:'70 CAL..L CHAF; ( 128 , "OF 1. 2 Z'.'l2FFFFFFFI"'1 0 l 0202020400(H)(!b(' 4 020 1 •)FFFFFFfT04 04(>202020 1" 

7 8 0 CALL. MAGNIFYC3l 
7q(l I 

8 0 0 ' 
8 10 l*******f**** ** *** ****** 
8 2 0 !** ** 
830 '** 1 . STUFE ** 
840 1** ** 
850 !***.********** ** ******* 
86 (l I ********* ** ** ******** 
870 
880 I.'E"-'0 . : : t "'0 : : L I VE"-'5 : : STUFE= 1 
890 t:JSF-'LJ::f f\T (l , li: " 'I AXIS: 5 r:·UNf=.:TE : 0 " 
900 CALL DELSPRITE( ALL l :: CALL 
q10 CALL SPR lTF C#4,1 36,14 , 69 ,1 7> 
920 CALL SPRl TE CH6 ,1 36,6 , 39,209) 
930 CAL L SPR J TEC #3, 14 0 ,10,1 36 ,1 16 ) 
940 CALL 
'750 CAL. l... SPI:.;;J TE <:14 7, 140,1:- ,39 , 
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J 
I 

I= 
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1 
I 

I= 

960 FOR 1=8 TO 16 
970 CALL 
980 NEXT J 
990 CALL SPRITEC#1,132,12, 70, 70) 
1000 CALL 
1010 :: IF THEN 880 
11)20 I 

1030 I ******************** 
!040 !********************** 
1050 !** ** 
1060 ! U :2 . STI.!tE U 
207 0 !** ** 
1080 1 ****** ******'********* 
1090 ! ******************** 
1100 
1110 CALL DELSPRITECALL> 
1120 R=8 
21 3 0 FOR TC 170 STEP 30 
1140 R=P+2 : : CALL SPRJfEC#R,96, 7 ,I,125 , 10,0> 
1150 CALL SPRITE<#R1l,96,7,1 7 1-I,130,-10,0) 
1160 NE: XT r 
1170 CALL 
1180 CAI .. .I. SPRITE' ( #2, 136 • 1 (!. 1 0(1, 150, #3 .• 140 . 1 t) , 1 00, 166) 
1190 CALL 
1200 CALL SPRITEC#6,136,6,140,16,#7,240,6,140,32,#8,100,15,125,35> 
1210 CALL ROUT<ENDE,SCORE1,LIVE,3,500*STUFE,VE> 
1220 IF ENDE=1 THEN 880 
123(1 STUFE=STUFE+1 :: VE=VE+. 5 : 1 GOTO 900 
1240 !§P+ 
1250 
1260 ! ******************* 
1270 !********************* 
1280 !** ** 
129(1 ! * * HAUPTPROGRAMM * * 
1300 !** ** 
1310 !********************* 
1320 ! ******************* 
133(1 
1340 SUB ROUT<ENDE,SCORE1,LIVE,ANZ,COMP,VE> 
1350 GOTO 1380 :: C SCORE:: T$(11:: T$ (21:: T$(31:: XM :: YM :: PAT :: CNT: 
: IND :: PAD1 :: PAD 
136(1 J :: Y1 :: Xl ::FA :1 F'X :: F'Y :: I:: Y :: X:: M :: N 1: t( :: L ::LV:: 

LX 
1370 ! sP-· 
1380 RANDOMIZE 
1390 T$11>="0RANGE" 
1400 T$<2>="LILA" 
1410 T$<3>="BL.AUE" 
1420 ENDE,XM,YM=O :: PAT= 132 
1430 CNT=O :: IND=1 
1440 PADl=PAD :: :: IF PAD=PAD1 THEN 1440 
1450 IF IND=O THEN DISPLAY :T$CF'AD>;" F'LATTFORM BITTE" = :: CALL 
DELSPRITE<#20>:: GOTO 1490 
1460 IF IND=1 THEN DISPLAY ATC24,2>:"HEY TAXI,BITTE kOMMEN" :: !ND=O :: SCORE=30 
0 
1470 CAL.L 
1480 CALL CALL 
1490 CALL JOYST<1,M,N> 
1500 
1510 YM=YM-NfVE+.3 
1520 CALL MOTIONC#l,YM,XM> 
1530 CALL COINCCALL,C>:: IF C THEN 2120 
1540 CALL KEYC1,K,LI:: IF L THEN 2080 
1550 CALL POSITIONC#l,Y,X> 
1560 IF Y<17 OR Y>167 THEN 1610 
1570 IF X<17 OR X>225 THEN 1610 
1580 CALL COlNC<ALL,C>:: IF C THEN 2120 
1590 SCORE=SCORE-1 
1600 GOTO 1490 
1610 
1620 
1630 !********************** 
16 40 !* * 
1650 !* CRASH * 
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1660 I* * 
1670 !********************** 
1680 
1690 
1700 CALL PATTEnNI#1, 92l 
1. 7 10 CALL SOUND ( 400, --5.76,01 
1720 CALL MOTIONC#1,0,0I 
1730 CALL POSITIONC#l,Y, XI 
1740 FOR I =Y TO STEP 5 
1750 CALL LOCATEI#1,I,Xl 
1760 CALL SOUNDC-50, 1500-Il,Ol 
1770 NEXT I . . 
1780 CALL DELSPRITEC#11 
1790 CALL 
180(' LI VE.=L IVE - 1 
1810 IF LIVE<>-· 1 THEN 1900 
1820 DISPLAY AT<24,1l:" " 
1830 DISPLAY AT 81: "ENDE" 
184·0 D I SF'LAY AT ( 19' 4) : II [)f{IJECf<E EI NE TASTE" 
1850 CALL KEYIO,M,NI 
1860 IF N THEN 1870 ELSE 1850 
1870 DIEiPLAY ATC14,1): 11 II 

1880 DISPLAY ATI19,11: 11 
II 

1890 CALL DELSPRITECALLI:: ENDE=! :: SUBEXIT 
1900 DISPLAY ATI1,71SIZEC -3l: LIVE 
1910 FOR 1= 1 TO 200 :: NEXT I 
1920 CALL SOUND<300,659,01 
1930 CALL SOUNDC150,587,01 
1940 CALL SOUNDC350,523,0l 
1950 CALL SPRITEI#1,132,12,70,701 
1960 XM,YM=O :: PAT:132 
1970 GOTO 1'i90 
1'7'80 
1990 
2000 !********************** 
2010 !* * 
2020 !* LANDEKLAPPEN * 
2030 1 l AUSFAHREN * 
2040 !* * 
2050 !********************** 
2060 
20'70 I 

2080 PAT = 130+C2+CPAT=132l*41 
2090 CALL SOIJNDC10,700,0I 
2100 CALL PATTERNI#J,PATI 
2110 GOTO 1550 
2120 
2130 
2140 !********************** 
2150 !* * 
2160 !* UNTERPROGRAMM * 
2170 !*FUER SPRITEKOLLISION* 
2J80 I* * 
2190 !********************** 
22(l0 I 

2210 
2220 CALL MOTIONC#1,0,0l 
2230 IF PAT=132 THEN 1610 
2240 CALL POSITIONC#1,LY,LXI 
2250 FOR I=2 TO ANZ*2 STEP 2 
2260 CALL POSITIONC#I,PY,PXI 

2400 CALL PATTERNC#20,108) 
2410 FOR J = l TO 10 :: NEXT J 
2420 NEXT I 
2430 CALL DELSPRITEI#201 
2440 IF SCORE<O THEN 2480 
2450 
2460 DISPLAY ATC1,19l:SCORE1 
2470 IF SCORE1>COMP THEN SUBEXIT 
2480 XM,YM=O :: 
2490 CALL JOYSTC1,M,NI 
2500 IF N THEN 2510 ELSE 2490 
2510 CALL SOUNDC10,700,0I 
2520 CALL PATTERNC#1,132> 
2530 YM=YM-N/2+.3 
2540 XM=X M+M/2*<ABSCPAT<> 128)) 
2550 CALL MOTIONI#1,YM,XM! 
2560 IF FA THEN 1490 ELSE 1440 
2570 CALL POSITIONC#1,Y,XI 
2580 CALL. PDS ITIONI#20,Y1,X11 
2590 CALL LOCATEC#20,Y1+3,X11 
2600 CALL MOTIUNC#20,0,-4l 
2610 FOR 1=1 TO CXl-XI/2 
?620 CALL PATTERNC#20,108) 
2630 FOR J=1 TD 10 :: NEXT J 

CALL PATTERNI#20,112l 
2 650 FOR J=l TO 10 :: NEXT J 
2660 NEXT I 
2670 CALL DELSPRITEC#20l 

GO TO 2480 
2690 !§P+ 
2700 SUPEND 

2270 CALL COINCC#I,#1,16,Kl:: IF K ANDCLY+10<PY AND LX>PX AND LX<PX•161THEN 
2280 NEXT I 
2290 GOTO 1610 
2300 CALL SOUNDI200,110,0l 
2310 FA=O :1 IF IND= 1 THEN 2330 
2320 IF CI/21=PAD THEN 2570 
2330 IF II/2l<>PAD THEN FA= 1 :: GOTO 2480 
2340 CALL POSITIONI#I,Y,XI 
2350 CALL POSITIONI#1,Y1 ,X 1l 
2360 CALL SPRITEC#20,108,16,Y-l1,X+8,0,-4l 
2370 FOR 1=1 TO ! X1+6-Xl/2 
2380 CALL PATTERNC#20,1121 
2390 FOR J=1 TO 10 :: NE XT J 
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Sprite de Luxe 
* 

·a 
1 
E 
8 

Das Programm für .9en C64 zeichnet sich durch seine Benutzer-
freundlichkeit aus. Uber Tastatur oder mit dem Joystick lassen sich 
Singlecolorsprites und Multicolorsprites erstellen und zwischenspei-
chern. Auch das Generieren von Datazeilen ist ein Kinderspiel 

Wenn das Programm voll-
ständig eingeladen ist, er-
scheint das Titelbild auf dem 
Bildschirm . Mit einem Druck 
auf eine beliebige Taste er-
scheint dann das Sprite-Er-
stellungsmenü (12 x 21-
Punkte-Matrix) . 

Generleren eines 
Sprites 

Bevor man. sich daran 
macht, ein Sprite zu gene-
rieren, stellt man zuerst die 
wichtigsten Parameter ein. 
Als erstes die Farben . Durch 
Druck der Taste "F" gelangt 
man in das Farbmenü . Hier 
gibt es insgesamt sechs ver-
schiedene Farben zu verän-
dern . 

Mit den Tasten , , 1" bis , ,3" 
sind die drei Multicolorfar-
ben zu definieren. 

Mit der Taste "(Pfeil nach 
links)" kann man die Farbe 
des Cursors und gleichzei-
tig die Farbe des Singleco-
lorsprites verändern . 

Mit der Taste "H" den 
Hintergrund und mit der Ta-
ste "Z" die Farbe aller ande-
ren Zeichen auf dem Bild-
schirm (z.B. die Zahlen der 
Matrix im Sprite-Erstel-
lungsmenü) . Das Menü 
kann mit der Taste "f?" ver-
lassen werden . 

Will man ein Multicalor-
sprite generieren, besitzt 
aber einen S/W-Fernseher 
bzw. Monitor, so sind die 
unterschiedlichen Farben in 
der Matrix manchmal 
schwer voneinander zu un-
terscheiden. Abhilfe schafft 
hier das Bildschirmparame-
termenü, in dem man jeder 
Multicolorfarbe ein be-
stimmtes Zeichen zuordnen 
kann . Mit der Taste " P" ge-
langt man in dieses Menü : 
Mit den Tasten "1" bis "3" 
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kann man die einzelnen Zei-
chen, entsprechend der 
Multicolorfarben, definie-
ren, sie sind aber schon von 
Anfang an mit sinnvollen 
Zeichen besetzt . 

Mit der Taste "S" schaltet 
man in den S/W-Modus, 
und mit der Taste "F" zurück 
in den Farb-Modus. Verlas -
sen kann man auch dieses 
Menü mit derTaste "f7". Na-
türlich kann man die beiden 
oben aufgeführten Menüs 
auch während dem Generie-
ren eines Sprites aufrufen 
und somit sooft man will, 
diese Parameter verändern, 
wobei die Sprites erhalten 
bleiben . 

Nu·n aber zum eigentli-
chen Generieren eines Spri-
tes : Als letzte Vorbereitung 
muß man mit der Taste "M" 
noch wählen, ob man ein 
Multi- oder Singlecalor-
sprite generieren will. Der 
Cursor läßt sich mit den Ta-
sten "(Klammeraffe)", ":", 
"="und"/" in die vier Him-
melsrichtungen bewegen . 

Das Setzen eines Punktes 
geschieht mit den Tasten 
, , 1" bis , ,3" entsprechend 
der drei Multicolorfarben 
bzw. im Singlecolormodus 
mit der Taste "1 ". Das Lö-
schen eines Punktes kann in 
beiden Modi mit der Leerta-
ste vorgenommen werden . 
Als zusätzliche Hilfe läßt 
sich das Sprite mit der Taste 
"*"an der x-Achse, und mit 
der Taste "(Pfeil nach 
oben)" an der y-Achse spie-
geln. 

Außerdem kann man das 
Sprite mit den Tasten ,,u'', 
"H", "K" und "N" in sich 
selbst und in die vier Him-
melsrichtungen scrollen. 

Für Joystickbesitzer ist 
noch ein besonderer Lek-
kerbissen eingebaut: 

Steckt man den Joystick 
in den Port 2 des Compu-
ters, so übernimmt er die 
Steuerung. des Cursors. Der 
Schußkopf hat dabei die 
Funktion der letztgedrück-
ten Taste von , , 1" bis , ,3" 
und der Leertaste inne . 
Drückt man die Taste "f3" , 
so wird der Joystick in den 
Seroli-Modus geschaltet, so 
daß er die Serailfunktion 
übernimmt. Der Feuerknopf 
übernimmt jetzt abwech-
selnd die Funktionen von 
den Tasten "*" und "(Pfeil 
nach oben)". Um den Joy-
stick in den Cursorsteue-
rungsmodus zurückzu-
schalten, muß man nur die 
Taste "f1" drücken. Natür-
lich wird während aller 
obengenannter Funktionen 
des Spritegenerierens das 
Sprite ständig (rechts von 
der Matrix) in allen vier mög-
lichen Expansionsformen 
dargestellt. 

Abspelchern 
eines Sprites 

Es ist möglich, bis zu 50 
Sprites zwischenzuspei-
chern. Um ein Sprite zwi -
schenzuspeichern, drückt 
man die Taste "S". Unter 
der Matrix gibt man nun die 
Speicherplatznummer, un-
ter der das Sprite abgespei -
chert werden soll, ein . Ist 
dieser Speicher belegt, muß 
man die Frage, ob das 
Sprite trotzdem dort gespei -
chert werden soll , mit den 
Tasten "J" oder ,., N" (Ja und 
Nein) beantworten. 

Will man ein Sprite einla-
den , muß man wiederum zu -
erst die Speicherplatznum-
mer eingeben. Dann erkun-
digt sich der Computer 
sicherheitshalber, ob das 
Sprite in der Matrix schon 

zwischengespeichert ist (es 
wäre ja sonst hoffnungslos 
verloren) . Auch hier muß 
man wieder mit den Tasten 
"J " oder "N" antworten . 
Falls man versehentlich eine 
der beiden Tasten "S" oder 
"L" drückt, kommt man mit 
der Eingabe "0" bei der 
Frage nach der Speicher-
platznummer wieder in das 
Hauptmenü zurück. 

Um die fertiggenerierten 
Sprites auf Kassette bzw. 
Diskette abzuspeichern, 
drückt man die Taste "A". 
Es erscheint ein Menü, in 
dem man die 50 Spritesspei -
chererkennen kann . Diebe-
legten Speicher sind invers 
da-rgestellt. Nun gibt man 
ein, von welchen bis zu wel-
chem Speicher abgespei -
chert werden soll (Format 
"Anfang, Ende"). Danach 
gibt man den Namen der 
Datei, in der die Sprites ab-
gespeichert werden sollen, 
ein. Nun werden die Sprites 
auf Kassette bzw. Diskette 
"gesaved" . Aus dem Ab-
speichermenü entkommt 
man mit der Eingabe 0,0 bei 
der Frage "von, bis" . 

Will man eine Sprite-Datei 
einladen, so drückt man die 
Taste "E" und gibt danach 
den Namen der Datei ein . 

Bemerkung : Da das Pro-
gramm ursprünglich nur für 
Diskette geschrieben 
wurde, wird die Übergabe 
von Parametern an das Ma-
sch inenspracheprogramm 
im Kassettenpuffer vorge-
nommen . Nach dem Laden 
von Sprites von Kassette 
wird deshalb ein Programm-
Warmstart vorgenommen , in 
dem die wichtigsten Para-
meter wieder frisch gesetzt 
werden. 

Zum Abschluß ist noch 
die Funktion der Taste "f7" 
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im Spriteerstellungsmenü 
zu erwähnen: Nach einmali-
gem Drücken erscheint ein 
Hilfsmenü, auf dem die 
wichtigsten Tastenbelegun-
gen in Kurzform vermerkt 
sind. Durch nochmaliges 
Drücken erscheint ein ähnli-
ches Hilfsmittel jetzt für die 
Joysti ckfunktionen. Ein letz-
ter Tastendruck führt wieder 
zurück in das Hauptmenü . 

Das Generieren 
von Datazeilen 

Hat man seine Sprites ge-
neriert und abgespelchert, 
lädt man den Datagenerator 
und startet ihn . Nun gibt 
man den Namen der Sprite-
Datei ein, die man zu Data -
ze ilen machen will. Der 

Computer beginnt nun 
seine Arbeit, ohne daß auf 
dem Bildschirm etwas zu se-
hen ist . 

Wichtig : Programm nicht 
unterbrechen und warten, 
bis die Datazeilen auf dem 
Bildschirm aufgelistet wer-
den (das kann je nach An-
za hl der Sprites bis zu 3 Mi -
nuten dauern) . 

Hat der Generator seine 
Arbeit beendet, so bleibt nur 
noch das Datazeilenpro-
gramm übrig. ln den Data-
zeilen stehen hintereinander 
alle Sprites, nur mit 64 an-
statt 63 Byte, um ein konti-
nuierliches Einlesen von nur 
einer Schleife zu ermögli-
chen . Das Datazeilenpro-
gramm kann nun abgespei -
chert werden. 

1 A=A+ 1 : I FA== :l THENLOAD" c ur;:s oR- MASCH. " , 8 , 1 
2 IFA==2THE NLOAD "SCH I EB- MASCH. " , 8 , 1 
::!. A==O 

Abtlppan· 
welsung 

Diskettenversion: 
1. Programm " LISTING1 " 

abtippen und abspei-
chern . 

2. Programm " LISTING2" 
abtippen und abspei-
chern (usw. bis " LI -
STING4"). 

3. Programm "LISTING2" 
einladen und starten . 

4. Programm "LISTING1" 
einladen und starten. 

Kassettenversion: 
(Es muß mit zwei Kassetten 
gearbeitet werden.) 
1. " LISTING1" mit Änderun -

gen aus " AENDERUN-
GEN/LI.1" abtippen und 

auf Kassette Nr. 1 abspei -
chern. (Band nicht zu-
rückspulen!! !) 

2. " LISTING2" & " LI -
STING3" abtippen, und 
hintereinander auf Kas-
sette Nr. 2 abspeichern . 

3. " LISTING2" einladen und 
starten ./Anweisungen des 
Computers beachten! 

4. " LISTING4" mit Änderun-
gen aus "AENDERUNG/ 
Ll.4" abtippen und auf 
Kassette Nr. 1 abspei-
chern . 

5. " LISTING1" einladen und 
starten . 

Es ist zu beachten, daß 
bei allen LOAD- oder SAVE-
Befehlen im Programm an-
statt " 8" bzw. ",8,1" ", 1" 
bzw. ",1 ,1" stehen muß!) 

Andreas Gauger 

1 0 POI<E5:32t8, 0: B$= "C" : C= 14: C$= : F'Of<E650, 128: POf<E858, 0 
20 DI M SPI50 l: PR I NTCHR$ 11 42 l ;CHR$(8 ) 
:.so 0: PCJf<E53281 , 0: PR I NT" r,:a" PDI<E5::::;269, 0 
4 0 PRI NT"Y!I!I!I;l !!!! !!!! !!!! !!!! !!!! !!!!" 
5 0 PRI NT"lUrul ·!!!! !!!!" 
60 PR INT" Y!I!I!I;l !!!! !!!! !!!! !!!! !!!! !!!!" 
70 lil !!!! !!!! !!!! !!!! !!!! !!!! !!!!" 
80 PRI NT"lUrul !!!! !!!! !!!! !!!! !!!! !!!! !!!!" 
90 PR I I\IT " ri!I!Dl" 
1 00 I NT " tn.l!l;l ..!!!!. lil ..!!!!' I I I .. _- lil ..!!!!' " 
11 0 llil.. I I I h .. " 
1 20 PR I NT " l!l!l!li' • I I lilww!!!!l " 
130 !!!!" :POKE8::::;o,1 
140 PRI NT" I!I!I!III!I!I!I!Ii3 <Cl 1984 BY A. GAUGER !!!!" 
150 PRINT"I!IIIIIIIIIII!III:l !!!!" 
1. 60 PRI NT"I!IIIIIIIIIIIIIIIi3 DEDI CATED TO D.H.PRE I SER !!!!" 
170 PRI NT"I!IIIIIIIIIIIIIII:l !!!!" 
180 861,1:POKE855,1:AG=O:A=1 
190 AG=AG+A:A=A+1:IFAG>253THEN220 
200 POf<E859,AG:SYS6*4096:IF PEEK(853l<>OTHEN230 
2 10 GOT0190 
220 AG=O:A=1:GOT0190 
230 F'Of<E198,0:REM /// SPRITE-GENERATOR 
240 GOSUB2800 
250 FORAG=896T0896+63:POf<EAG,O:NEXT 
260 PDKE830,1:POKE 8 28,1:POf<E 829,1:POf<E 831,41:F'Of<E 832,4 
270 POKE833,81:POKE834,42:POKE835,43:PDKE836,81 
280 POf<E837,6:POf<E838, l. :POKE839 , 2:PDKE840, 14 
290 POKE 847,1:POf<E 849,41:POf<E 850,4:POKE 856,1:POf<E845 , 30 
300 F'Of<E2040,14:PDKE2041,14:POKE2042,14:POKE2043,14 
31.0 
320 POKE53285,PEEK<837l:POKE53286,PEEK<B39) 
330 FORAG=53287T053291 : POf<EAG,PEEf<I8381: NEXT 
340 FORAG=53248T053256STEP2:P0f<EAG,255: NEXT 
350 POKE53249,50:POKE53251,100:POf< E53253,150:POKE53255 , 179 : SYS29548 
360 SYSTM-4096 
370 GET A$ 
380 IFA$= " P " THEN1430 
390 IFA$= "F "THEN740 
400 I FA:t = " S" THEN 1 840 
4 10 IFA;;J,c :::: "L "THEN1950 
420 IFA$==" M" THEN1330 
430 IFA:$:= "A "THEN2140 
440 I FA:t == " E "THEN2570 
450 IFA$= "1.:,i"THEN480 
460 IFA$= "11"THEN490 
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470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 

GDTCJ:360 

Pie;; I I\IT "I.:J" :: ., 0:: F=PEEI< ( :T3280) : .1 0: :1. , 0 

I" 
'" 

F'F( I NT" 00 L'f.>PR I T E!'.lT I:C:UEF(l..JNG: " 
F'H IN T " ,--r-r--·. 
PRINT" [J,.-, ,-., 
Pie;; I NT" [J r' LJ '-., ,-' § '·-., " 
PHII\IT" tJIH 1<1 1: '"I" 
PF:INT" 
PR I l\11-" 
PRINT"tQ.. 
F'H I NT" 

tJ '-, N ,.-' I I 
[J 

f.)F' I FGEL.LJI\IßEN: " 

··-.,I (-·' II 

1,_.111 

PHINT" I M- I 1=\N X·····ACHSE 1···· I V-ACHSE " 
'-' '·-'" 

,.-
PHI NT" IF I 1P I BILDSCI-llHivl PAHAiviETEic;;" 
PF<INT" '·-·' '--'" 

,,.--., ,-., ,.-., ,.-, 
PRINT" IS I !3AVEN IL.I LADEN I IE: I DISK" 
PF(INT" '- ' '---'" 

PR I NT'' IM I S I TI l..JI'1SCHALTUNG '' 
720 
730 
740 

PR I NT" '._! !;!" WP, I T 198, G0!3UB 1090 

PI:( I NT" !.:J" Eq;: " l;l !!!!" 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 

940 

PF( I NT" lilll I!!!! 1"1UL TI F AF\:DE 1 " 
I NT" l;l '--' !!!!" 

PR I NT" l;l !!!!" 
F'RINT''lkll21!!!! 1"1l..JL..Tlt-"AF<BE 2'' 
F'F( I 1\IT" lkl '-' !!!!" 
PF<INT"I;l .. !!!!" 
PR I NT" lkll I!!!! (-\ENDEF<N 1'1l..Jl... TI FARBE :::; " 
PF: I NT" l;l !!!!" 
PI=( I 1\IT" l;l ,--, !!!!" 
F'RINT"Iill. __ I!!!! AENDERI\I 1\IORMALFARBE" 
PR I NT" lkl '--' !!!!" 
PFI I NT" l;l ,--., !!!!" 
PI=( I 1\IT" lill H I!!!! H I NTEI=(GRUNDFARBE" 

I NT" l;l '-' !!!!" 
PR I NT" l;l ,--., !!!!" 
PR I NT " ·lill Z I!!!! AENDEI"\1\1 ZE I CHENFAI::-.:BE" 
PR I NT" lkl '----' !!!!" 

1 "THENJ.01 0 
IFA:f.="2" THEl\11. 020 

950 IFA:t:=:: " :::: " THEI\11.040 
960 I F(-)$= " __ " THEN 1050 
970 IFA$="H"THEN1070 
980 I FA:$:=:" Z "THEN 1 080 
990 I II" SY!329::0\4E1: 
l 000 GDTfJ920 
1010 A=1024:B=PEEK(837)+1:B=BANDJ.5:POKE53285,B:POKE837,B:GOT02010 
1020 
1030 FORAG=53287TD53291:POKEAG,B:NEXT:GDT02010 
1040 A=1264:B=PEEK<839)+J.:B=BAND15:POKE53286,B:POKE839,B:GOT02010 
1050 A=1384:B=PEEK<840)+1:B=BAND15:POKE840,B:IFPEEK(830)=1THEN2010 
1060 FORAG=53287T053291:POKEAG,B:NEXT:GOT02010 
1070 B=PEEK<53280)+1:B=BAND15:PDKE53280,8:POKE53281,B:GOT0920 
1080 C=C+1:C=CAND15:8$=MID$(C$,C+J.,J.):GOT0740 
1090 PR I NT" U:l 
1100 I NT" I ,J OYST I Cf:::STEUEFILJNG I" 
1110 PFIINT" 
1120 PFUNT"DI ,JOYSTICK·-MODI:" 
11:30 PR I NT",.---," 
1140 F'F( I NT" I F 1 I CURSORSTEUERUNG" 
1150 F'RINT" 
l.160 PI"\II\IT" 
1170 F'H I NT" I F3 I !3F'R I TESTE·:UERUNG" 
l.180 PR I NT"'-'" 
11 90 I I\IT "II. FLJNf<T I 01\IEN DES SCHUSSKNDF'FS: " 
1200 
1210 I BE I CURSORSTEUERUNG: " 
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1220 PRINT"[JI····························" II 

1230 PRINT" 11 12 13 I" 
1240 PRINT"UEBERNIMMT ER DIE L.ETZTGE- 1_._1_1 ·

1
" 

1250 PRINT"DRUECI<TE DIESER TASTEN : 
1260 F'RINT" 
1270 F'RINT" 
1280 PRINT " tJ BEI SPRITESTEUERUNG:" 

ISF'ACE I" 

1290 PRINT"OO...JEBEHNIMMT EI:;: AB- ,--, ,--.. 
1300 PRINT"WECHSEL.ND DIE I* I 8, I·'·· I " 
1310 PRINT"TIONEN DER TASTEN: '--' \.__J II 

1320 
1330 IFPEEK<830l =OTHEN1380 
1340 FORAG=53287T053291:POKEAG,PEEK!840l:NEXT 
1350 F'RINT " !;l 123456789012345678901234" 
1360 123456789012345678901234" 
1370 F'OKE830,0:POKE53276,0:SYS29548:GOT0360 
1380 FORAG=53287T053291:POKEAG,PEEK(838l:NEXT 
1390 W=PEEK!828l:IF<W- 1li2<>INT<<W-1l/2lTHENPOKE828,PEEK<828l-1:GOSLJB2910 
1400 PRII\IT " !;l 1 2 :'; 4 5 6 7 8 9 0 1 2" 
1410 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 " 
1420 
1430 
1440 PRINT " I.ll 
14:':i0 PR I NT" I PARAMETER VERAENDEt::;:N I" 
1460 PRI.NT " 
1470 PRINT"tmm I"'LJL. TICOLOR-ZEICHEN BEI S/W BILDSCHIRM:" 
1480 PRINT"DI ,--., ,-, 
1490 PR I NT" 11 I ZEICHEN FUER FARBE 1: I I" 
1500 PR I NT" 1

·-' L-.J " 
1510 PR I NT " ,--, ,-, " 
1520 PRINT" 121 ZEICI·-lEN FUER FARBE 2: I I" 
1530 PR I NT " L-.J " 
1540 F'F(INT" ,--., ,-, II 

1550 PRI NT " 1:; I ZEICHEN FUER FARBE 3: I I " 
1560 PRINT" '-' L-.J II 

1570 DI =55296- 1024:POKE1371,PEEKC833l:POKE1371+DI,5:POKE1491,PEEK<834l:POKE1491+ 
DI ,5 
1580 POKE1611,PEEKC835l:POKE1611+DI,5 
1590 IFPEEKC847l = OTHEN1640 
:1.600 PRINT"[O) l;l 
1610 PRINT" I ODER BILDSCHIRM" 
1620 PF\INT" l;l •" 
16:>0 GOTO 1670 
:1.64·0 PJ::;:INT "UI 
1 650 PR I NT " l;ll Z I WE ISS ODER I I BILDSCHIRM" 
1660 PRINT "I;l • 
1670 POKE650,128: 
1680 GETA$ 
1690 IFA$= " 1"THENB=PEEI< (833) +1: B=BAND255: PDf<E1:371, B: POKE833, B: GOT01680 
1 700 I FA$= "2" ( 834) + 1 : B=BAND255: POI<E 1491 , B: POKE834, B: GOTO 1680 
:L 71 0 I FA$=" 3" THENB=PEEK ( 835) + 1 : B=BAND255: POKE 1611 , B: POKE835, B: GOTO 1680 
1720 IFA$="S " THEN1760 
1730 IFAc=i>="F " THEN1800 
1740 IFA$< >"II"THEN1680 
1750 POKE53280,F:POKE53281,F:GOSLJB2800:SYS29548:POKE53269,255:GOT0360 
1 7 60 PR I NT II r-------1 II 

1770 ODER I BILDSCHIRM" 
1780 PRINT "I;l L__ • L--....J II 

1790 POKE847,0:GOT01680 
1.800 PR I NT II i5lmtmtmt«««mm•pw'[OO l;l r-------1 !!!! 11 

1810 F'RII\IT 11 I ODER BIL_DSCHIRM" 
1 820 PR I NT II l;l L--....J 

1830 POKE847,1:GOT01680 
1840 SN 
1850 IFSN=OTHENGOSLJB2120:GOT0360 
1860 IFSN<10RSN>50THEN1840 
1870 IFSP<SN)=OTHEN1920 
l 880 PR I NT 11 I:!IIIDDDMtWJ!Mmt«!l!M«!DDM«mlSPE I CHER SCHON BELEGT ! TROTZ DEM ? ( l;lJ 11 

1890 POI<E198,0 
1900 GETA$:IFA$="1\l 11 THENGOSLJB2120:GOT01.840 
1910 IFA$<> 11 ,J 11 THEN1900 
1920 SPCSI\ll = 1:FORAG=OT062 
1930 F'OKE8*4096+!SN- 1l*63+AG,PEEKC896+AGl:NEXT 
1940 GOSUB2120:GOT0360 
1 INPUT II I CHERPLATZ - NUMMER II ; SN 
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• 1960 ] ' 1970 
1980 
1990 
2000 ! 2010 
2020 

1 2030 
2040 
2050 
2060 
2070 E 2080 

8 2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 

2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
) 
2660 
2670 
2680 
.......... 

HC 

IFSN=OTHENGOSUB2120:GOT0360 
IFSN<10RSN>50THEN1840 
IFSPISN><>OTHEN2050 
GOSLJB2120: SPEICHER I ST LEER!" 
FORAG=1T0500:NEXT:GOSUB2120:GOT01950 
DI=55296-1024:D=A+DI 

POKED,B:POKED+l,B:POKED+2,B:D=D+40 
PDKED,B:POKED+1,B:POKED+2,B:GOT0920 

SPRITE ( ····) SCHON GESICHERT? 
POKE198.,0 
GETA$:IFA$="N"THENGOSUB2:L20:GOT0360 
IFA:t<> ".J"TI-IEN2070 
FORAG=:OT062 
POKE896+AG,PEEKIB*4096+<SN-1)*63+AG):I\IE XT 
SYS29548:GOSUB21 20:GOT0360 
PR I NT'' [;l'' 

F=PEEK153280):POKE53280,0:POKE53281,0:POKE53269,0 
PI:;; I I\IT" I.JII" 
PRII\IT"ABSPEICHERN Il\1 SEQL.JENTIEU .. EI::;; DATEI" 
PRINT"" 
PR I l'lT" == BELEGTE SPEICHER: 00" : DW=O: DE=51 : FORAG"' 1 T050 
IFSP\AGl"'OTHENPRINT"C"AG,:GOT02210 
Qt.oJ=AG: PRINT"!rui"AG""",: IFAG<QETHENQE=AG 
NEXT:PRINT 

144)" BIS "QE"II, "QW 
INPUT "()!11111!!111111111" ; Nl, N2 
IFN2=0THENPOKE532BO,F:POKE53281,F:POKE53269,255:GOSL.JB2800:SYS29548:GOT0360 
I FN 1 < 1 ORN 1 >500RN2< >500RN 1 >N2THENPR I NT" 0" : GOT02230 
PRINT"UI 
PHI NT" I SEQUEI\IT I ELLE DATE I I " 
PR I NT" ' I " 

DER DATEI"; F$ 
OPEN! ,8,::::, " §: "+F$+" ,S,W" 
PRINT#1 , N2- N1+1 
FORAG=828T0840:PRINT#1,PEEKIAG) :NEXT:PRINT#1,F:PRINT#1,C 

FClRA!3"N 1 TDN2 
FORAG=RV+IAS- 1)*63TDRV+IAS-1l*63+62 
PRINT#l,PEEKIAG):NEXT:NEXT 
CLOSE1:GOSUB2800:SYS29548:POKE53269,255:GOT0350 

BEII"i GEI\IEF\IEREN VON DATAZEILEN" 
PR I 1\IT "t!l;lW I HD PI::;;CJGRAMM GEJ_OESCHT, 

MAN AUS DAHHEILEN NICHT" 
PI:;; I NT" tmJ,<J I EDER EI ! I"'AN Ml.JESSTE SIE DANN" 
PRINT"OO;i'v'DRHER I\IDCH ALS SEQUENTIELLE DATEI" 
PR I NT" oo;lABSF'E ICHERN. Ct,oJOLLEN SIE I l"ii"'ERNOCH?" 
PR I I\IT " 00 ( " : POI<E 198 ., 0 
GETA:t.: IFA$==".J "THEN2'+80 

>" N"THEN2450 
PDKE532BO,F:PDKE53281,F:POKE53269,255:GOSUB2800:SYS2954B:GOTD360 
OPEN 1 , 8, 2, "§: !;!. t\il. , S, W" 
RV=B•4096:PRINT#1,N2-N1+1 
FORAS=N1TDN2 
FDRAG=RV+IAS-1l*63TORV+IAS- 1)*63+62 
PRINT#l,PEEKIAG):NEXT:NEXT 
CL0!:"3E1 
PRINT"Uitmli\IEW": PRII\IT"tml-OAD"CHR$ 134) "DATA"CHR$ 134) ", 8" 
PR I NT" OOOOOOOOF\UN" : PDI<E862, 0 
FORAG=631 TCl640: F'Of:::EAG, 13: NEX T: POKE 1. 98, 10: PR I NT" [;l" ; : END 
F=PEEK153280):POKE53280,0:POKE532Bl,O: POKE53269,0 
PI::;;INT"UI " 
F'RINT" lEINLESEN VON SPRITES!" 
F'RINT" 
INPUT"tmm::NAME DER DATEI"; F$ 
IFF$=""THEI\IPDKE532BO,F:POKE53281,F:POI<E53269,255 :GOSUB2800:SYS29548 
OPEN1,B,3,F$+",S,R" 
I 1\IPLJT# J. , AN 
FORAG=828TD840:INPUT#1,A:POKEAG,A:NEXT:INPUT#l,F:INPLJT#1,C:B$=MID$(C$,C+1,1 

FDRAS=1TOAN 
RV=B*4096+1AS-1l*63 
FORAG=RVTORV+62:INPL.JT#1,A :POKEAG,A:NEXT:NEXT:CLDSE1:PCli<E53269, 0 

Nr. 7 - Ju li 1985 

Scan: S. Höltgen



2690 SIND DIE ERSTEI\I"AN"SF:·EICHER BELEGT" 
2700 FORAG=OT062:POKE896+AG,PEEK<B*4096+Aßl:NEXT 
27 10 FORAG=1T01000:NEXT 
2720 FORAG=1T050:SPCAGl=O:IFAG<=ANTHENSPCAGl=1 
2730 NEXT 
2740 IFPEEK<B30l=OTHEN2770 
2750 POKE53285 ,PEEKC837 l :POKE53286,PEEKC839 l : POKE53276, 255 
2760 FORAG=53287T053290:POKEAG,PEEK<B38l:NEXT:GOT02780 
2770 FORAG=53287T053290:POKEAG,PEEKC840l:NEXT:POKE53276,0 
2780 POKE53280,F:PDKE53281,F: POKE53269,255:GOSUB2800 :SYS29548:PDKE53269,15:GOT03 
50 
2790 GOT02790 
2800 IFPEEK( 830l = 1THEN2860 
28 10 PI=.: I NT II ß;;j,' II 123456 7!::190 123456 7890 12:3:4 II 

2820 FORAG= 1 T09: PR I NT "II" AG II 

2830 FOI=.:AG=OT09: PRINT"II"AG" 
2840 FORAG=OTO 1 : PR I NT "II" (-'\G II 

"AG:NEXT 
"AG : NEXT 
"AG : NEXT 

2850 PR I 1\IT II 1234567890 12:3456 7890 12::V+ II : RETURN 
2860 1 2 4 5 6 7 8 9 0 1 2" 
2B70 FDI=i:?'G"=1 T09: PRINT"II"f.4G" "AG:NE XT 
28BO FORAG==OT09: PFnNT"II"AG" 
2890 FORAG=OTD 1: PF\ I NT "II" AG II 

"AG : NEX T 
"AG :NEXT 

2900 PR I NT" 1 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 " : RETURN 
291 0 W=PEEK<B31l-l:Wl=PEEKC832l:IFW<OTHENW1=W1-1:W=255 
2920 POKE831,W:POKE832,W1:RETURN 
nEA DY . 

Listing 1 

1 DATAA5,C5,C9,1D,F0,3A,C9,25,F0,3F,C9,2 
E,F0,50,C9,37,F0,62,C9,2D,F0,74,C9 
2 DATA35,F0,29,C9,38,F0,1F,C9,3B,F0,24,C 
9,08,F0,2C,C9,3C,F0,2B,C9,31,F0,2A 
3 DATAC9,36,F0,29,C9,1E,F0,16,C9,27,F0,1 
5,4C,95,78,4C,67,71,4C,6F,76,4C,A8 
4 DATA70,4C,79,71,4C,B3,76,4C,13,78,4C,5 
4,78,4C,8B,71,4C,9D,71,4C,30,73,4C 
5 DATA84,75,AD,3D,03,C9,01,F0,6A,AC,3D,O 
3,88,8C,3D,03,A9,00,8D,49,03,4C,DO 
6 DATA70,AD,3D,03,C9,15,F0,54,AC,3D,03,C 
8,8C,3D,03,A9,50,8D,49,03,4C,D0,70 
7 DATAAD,3C,03,C9,01,F0,3E,A9,27,AC,3C,O 
3,88,AE,3E,03,F0,03,A9,26,88,8C,3C 
8 DATA03,8D,49,03,4C,D0,70,AD,3C,03,C9,1 
B,F0,20,AE,3E,03,F0,04,C9,17,F0,17 
9 DATAA9,29,AC,3C,03,C8,AE,3E,03,F0,03,A 
9,2A,C8,BC,3C,03,BD,49,03,4C,D0,70 
10 DATA60,AD,3F,03,85,03,AD,40,03,85,04, 
AO,OO,B1,03,38,E9,B0,91,03,AE,3E,03 
11 DATAF0,09,A0,01,B1,03,38,E9,80,91,03, 
3B,A5,03,E9,28,85,03,A5,04,E9,00,85 
12 DATA04,18,A5,03,6D,49,03,85,03,A5,04, 
69,00,85 1 04,A5,03,8D,3F,03,A5,04,8D 
13 DATA40,03,A0,00,8C,4A,03,B1,03,C9,20, 
F0,05,A2,01,BE,4A,03,18,69,80,91,03 
14 DATAAE,3E,03,F0,09,AO,Ol,Bl,03,18,69, 
B0,91,03,AD,4A,03,D0,1D,18,A5,03,69 
15 DATAOO,B5,03,A5,04,69,D4,85,04,AO,OO, 
AD,48,03,91,03,AE,3E,03,F0,04,A0,01 
16 DATA91,03,AE,4D,03,88,DO,FD,CA,DO,FA, 
4C,7C,79,A9,01,8D,58,03,AE,3E,03,FO 
17 DATA39,A9,01,8D,4E,03 ,4C,48,72,A9,02, 
BD,5B,03,AE,3E,03,F0,27,A9,02,BD,4E 
18 DATA03,4C,48,72,A9,03,8D,58,03,AE,3E, 
03,F0,15,A9,03,8D,4E,03,4C,48,72,A9 
19 DATAOO,BD,58,03,AE,3E,03,F0,54,4C,DF, 
72,A2,00,AC,3D,03,88,F0,06,E8,EB,E8 
20 DATA4C,AF,71,AC,3C,03, 88,C0,08,90,09, 
EB,98,38,E9,08,A8,4C,BC,71,8E,4B,03 
21 DATAA9,80,CO,OO,F0,05,18,6A,88,DO,FB, 
BD,4C,03,AC,4B,03,B9,80,03,0D,4C,03 
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22 DATA99,B0,03,AD,3F,03,85,03,AD,40,03, 
85,04,AO,OO,AD,44,03,18,69,B0,91,03 
23 DATA60,A2,00,AC,3D,03,88,F0,06,E8,E8, 
EB,4C,00,72,AC,3C,03,88,C0,08,90,09 
24 DATAEB,98,38,E9,08,A8,4C,OD,72,8E,4B, 
03,A9,7F,CO,OO,F0,05,38,6A,88,DO,FB 
25 DATABD,4C,03,AC,4B,03,B9,80,03,2D,4C, 
03,99,B0,03,AD,3F,03,85,03,AD,40,03 
26 DATA85,04,AO,OO,A9,A0,91,03,60,20,DF, 

27 DATA4C,50,72,AC,3C,03,88,C0,08,90,09, 
E8,98,38,E9,08,A8,4C,5D,72,8E,4B,03 
28 DATAA9,40,AE,4E,03,E0,01,F0,08,A9,80, 
E0,02,F0,02,A9,CO,CO,OO,F0,05,18,6A 
29 DATA88,DO,FB,8D,4C,03,AC,4B,03,B9,80, 
03,0D,4C,03,99,80,03,AD,3F,03,85,03 
30 DATAAD,40,03,85,04,AO,OO,AD,4F,03,FO, 
28,AD,44,03,18,69,80,91,03,A0,01,91 
31 DATA03,18,A5,03,69,00,85,03,A5,04,69, 
D4,85,04,AE,4E,03,BD,44,03,A0,00,91 
32 DATA03,A0,01,91,03,60,AE,4E,03,BD,40, 
03,18,69,80,91,03,A0,01,91,03,60,A2 
33 DATAOO,AC,3D,03,8B,F0,06,EB,E8,E8,4C, 
E4,72,AC,3C,03,88,C0,08,90,09,E8,98 
34 DATA38,E9,08,A8,4C,F1,72,BE,4B,03,A9, 
3F,CO,OO,F0,05,38,6A,88,DO,FB,8D,4C 
35 DATA03,AC,4B,03,B9,80,03,2D,4C,03,99, 
B0,03,AD,3F,03,85,03,AD,40,03,85,04 
36 DATAAO,OO,A9,A0,91,03,A0,01,91,03,60, 
A2,00,A0,3C,A9,00,8D,54,03,BD,80,03 
37 DATA99,8B,79,E8,C8,BD,80,03,99,8B,79, 
E8,C8,BD,80,03,99,8B,79,E8,C0,02,FO 
38 DATA08,98,38,E9,05,A8,4C,39,73,A0,3F, 
BB,B9,8B,79,99,80,03,CO,OO,DO,F5,4C 
3 9 DATA62,76,AD,3E,03,F0,35,AD,51,03,85, 
03,AD,52,03,85,04,A9,00,8D,53,03,AO 
40 DATAOO,A2,00,A9,C0,8D,50,03,A9,00,8D, 
54,03,AC,53,03,AD,50,03,39,80,03,AC 
41 DATA54,03,C0,03,FO,OB,C8,18,6A,18,6A, 
4C,9A,73,4C,B7,74,AC,4F,03,F0,2D,C9 
42 DATAOO,F0,79,AC,44,03,8C,55,03,C9,01, 
FO,OD,C9,02,F0,12,AD,47,03,8D,4E,03 
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43 DATA4C,05,74,AD,45,03,BD,4E,03,4C,05, 
74,AD,46,03,BD,4E,03,4C,05,74,C9,00 
44 DATAF0,4C,AC,4B,03,BC,4E,03,C9,01,FO, 
OD,C9,02,F0,12,AD,43,03,BD,55,03,4C 
45 DATA05,74,AD,41,03,BD,55,03,4C,05,74, 
AD,42,03,BD,55,03,AD,55,03,A0,00,91 
46 DATA03,A0,01,91,03,1B,A5,03,69,00,B5, 
05,A5,04,69,D4,B5,06,AD,4E,03,AO,OO 
47 DATA91,05,A0,01,91,05,4C,35,74,AO,OO, 
A9,20,91,03,A0,01,91,03,1B,A5,03,69 
48 DATA02,B5,03,A5,04,69,00,B5,04,EB,EO, 
OC,DO,OF,A2,00,1B,A5,03,69,10,85,03 
49 DATAA5,04,69,00,B5,04,AD,50,03,18,6A, 
18,6A,BD,50,03,EE,54,03,AD,54,03,C9 
50 DATA04,D0,47,EE,53,03,AD,53,03,C9,3F, 
D0,40,AD,3F,03,B5,03,AD,40,03,85,04 
51 DATAAO,OO,Bl,03,C9,20,D0,21,A9,A0,91, 
03,A0,01,91,03,A0,00,1B,A5,03,69,00 
52 DATA85,03,A5,04,69,D4,85,04,AD,48,03, 
91,03,A0,01,91,03,60,18,69,80,91,03 
53 DATAA0,01,91,03,60,4C,8E,73,4C,84,73, 
AD,51,03,85,03,AD,52,03,85,04,A9,00 
54 DATA8D,53,03,AO,OO,A2,00,A9,80,BD,50, 
03,A9,00,8D,54,03,AC,53,03,AD,50,03 
55 DATA39,B0,03,AC,54,03,C0,07,F0,06,C8, 
18,6A,4C,E0,74,C9,00,F0,1E,AD,44,03 
56 DATAA0,00,91,03,1B,A5,03,69,00,85,05, 
A5,04,69,D4,85,06,AD,48,03,A0,00,91 
57 DATA05,4C,12,75,AO,OO,A9,20,91,03,18, 
A5,03,69,01,85,03,A5,04,69,00,85,04 
58 DATAEB,E0,1B,DO,OF,A2,00,18,A5,03,69, 
10,85,03,A5,04,69,00,B5,04,AD,50,03 
59 DATA18,6A,8D,50,03,EE,54,03,AD,54,03, 
C9,0B,D0,39,EE,53,03,AD,53,03,C9,3F 
60 DATAD0,32,AD,3F,03,B5,03,AD,40,03,B5, 
04,AO,OO,B1,03,C9,20,D0,17,A9,A0,91 
61 DATA03,18,A5,03,69,00,85,03,A5,04,69, 
D4,85,04,AD,48,03,91,03,60,18,69,80 
62 DATA91,03,60,4C,D4,74,4C,CA,74,AD,3E, 
03,D0,50,AO,OO,A9,80,8D,50,03,A9,01 
63 DATA8D,56,03,A9,00,8D,54,03,BD,57,03, 
AD,50,03,39,B0,03,F0,09,AD,57,03,0D 
64 DATA56,03,BD,57,03,EE,54,03,AE,54,03, 
EO,OB,F0,13,AD,50,03,18,6A,8D,50,03 
65 DATAAD,56,03,18,2A,8D,56,03,4C,9D,75, 
AD,57,03,99,8B,79,CB,C0,3F,F0,6E,4C 
66 DATABB,75,AO,OO,A9,C0,8D,50,03,A9,03, 
8D,56,03,A9,00,8D,54,03,8D,57,03,AD 
67 DATA50,03,39,80,03,F0,2A,AE,54,03,EO, 
03,F0,08,E8,18,6A,18,6A,4C,FB,75,AE 
68 DATA54,03,EO,OO,F0,08,CA,18,2A,18,2A, 
4C,07,76,8D,56,03,AD,57,03,0D,56,03 
69 DATA8D,57,03,EE,54,03,AE,54,03,E0,04, 
FO,OD,AD,50,03,18,6A,18,6A,80,50,03 
70 DATA4C,ED,75,AD,57,03,99,8B,79,C8,CO, 
3F,F0,03,4C,DB,75,AO,OO,B9,8B,79,99 
71 DATA82,03,B9,BC,79,99,81,03,B9,BD,79, 
99,80,03,C8,C8,C8,C0,3F,DO,E7,4C,62 
72 DATA76,20,6C,73,AE,4D,03,8B,DO,FD,CA, 
DO,FA,60,AD,3E,03,D0,05,A0,00,4C,7C 
73 DATA76,4C,85,77,B9,82,03,18,2A,99,8D, 
79,B9,81,03,2A,99,8C,79,B9,80,03,2A 
74 DATA99,BB,79,90,0B,B9,8D,79,09,01,99, 
8D,79,C8,CB,C8,C0,3F,DO,D9,AO,OO,B9 
75 DATABB,79,99,80,03,C8,C0,3F,DO,F5,4C, 
6C,73,AD,3E,03,D0,05,A0,00,4C,C0,76 
76 DATA4C,F7,76,B9,B0,03,18,6A,99,8B,79, 

77 DATA8D,79,90,08,B9,BB,79,09,80,99,8B, 

Listing 2 

HC 

79,CB,C8,C8,C0,3F,DO,D9,AO,OO,B9,8B 
78 DATA79,99,80,03,C8,C0,3F,DO,F5,4C,6C, 
73,AO,OO,B9,80,03,29,03,8D,50,03,B9 
79 DATA80,03,18,6A,18,6A,99,8B,79,B9,81, 
03,29,03,8D,56,03,B9,81,03,18,6A,18 
80 DATA6A,99,8C,79,AD,50,03,18,2A,18,2A, 
18,2A,18,2A,18,2A,18,2A,19,8C,79,99 
81 DATA8C,79,B9,82,03,29,03,8D,50,03,B9, 
82,03,18,6A,18,6A,99,BD,79,AD;56,03 
82 DATA18,2A,18,2A,18,2A,18,2A,18,2A,18, 
2A,19,8D,79,99,8D,79,AD,50,03,18,2A 
83 DATA18,2A,18,2A,18,2A,18,2A,18,2A,19, 
8B,79,99,8B,79,C8,C8,C8,C0,3F,D0,84 
84 DATAAO,OO,B9,8B,79,99,80,03,C8,C0,3F, 
DO,F5,4C,6C,73,AO,OO,B9,82,03,29,CO 
85 DATA8D,50,03,B9,82,03,18,2A,18,2A,99, 
8D,79,B9,81,03,29,C0,8D,56,03,B9,81 
86 DATA03,18,2A,18,2A,99,8C,79,AD,50,03, 
18,6A,18,6A,18,6A,18,6A,18,6A,18,6A 
87 DATA19,8C,79,99,BC,79,B9,80,03,29,CO, 
8D,50,03,B9,80,03,18,2A,18,2A,99,8B 
88 DATA79,AD,56,03,18,6A,18,6A,18,6A,18, 
6A,18,6A,18,6A,19,8B,79,99,8B,79,AD 
89 DATA50,03,18,6A,18,6A,18,6A,18,6A,18, 
6A,18,6A,19,8D,79,99,8D,79,C8,C8,C8 
90 DATAC0,3F,DO,B4,AO,OO,B9,BB,79,99,80, 
03,CB,C0,3F,DO,F5,4C,6C,73,AO,OO,AD 
91 DATA80,03,BD,50,03,AD,81,03,8D,56,03, 
AD,82,03,8D , 57,03,B9,B3,03,99,8B,79 
92 DATAC8,C0,3C,DO,F5,AD,50,03,8D,C7,79, 
AD,56,03,8D,C8,79,AD,57,03,8D,C9,79 
93 DATAAO,OO,B9,8B,79,99,80,03,C8,C0,3F, 
DO,F5,4C,6C,73,AO,OO,AD,BC 7 03,8D,50 
94 DATA03,AD,BD,03,8D,56,03,AD,BE,03,8D, 
57,03,B9,80,03,99,8E,79,C8,C0,3C,DO 
95 DATAF5,AD,50,03,8D,BB,79,AD,56,03,8D, 
8C,79,AD,57,03,8D,8D,79,AO,OO,B9,8B 
96 DATA79,99,80,03,C8,C0,3F,DO,F5,4C,6C, 
73,A9,E0,8D,02,DC,AD,OO,DC,29,01,G9 
97 DATA01,D0,27,AD,OO,DC,29,02,C9,02,DO, 
2B,AD,OO,DC,29,04,C9,04,D0,2F,AD,OO 
98 DATADC,29,08,C9,08,D0,33,AD,OO,DC,29, 
10,C9,10,D0,37,4C,1D,79,AD,5A,03,FO 
99 DATA56,A9,FF,8D,02,DC,4C,13,78,AD,5A, 
03,F0,51,A9,FF,8D,02,DC,4C,54,78,AD 
100 DATA5A,03,F0,4C,A9,FF,8D,02,DC,4C,6F 
,76,AD,5A,03,F0,47,A9,FF,8D,02,DC,4C 
101 DATAB3,76,AD,5A,03,F0,42,A9,FF,8D,02 
,DC,AD,59,03,D0,08,A9,01,8D,59,03,4C 
102 DATA84,75,A9,00,8D,59,03,4C,30,73,A9 
,FF,8D,02,DC,4C,65,79,A9,FF,8D,02,DC 
103 DATA4C,5E,70,A9,FF,8D,02,DC,4C,74,70 
,A9,FF,8D,02,DC,4C,8A,70,A9,FF,8D,02 
104 DATADC,4C,A8,70,A9,FF,8D,02,DC,AD,58 
,03,C9,01,FO,OB,C9,02,FO,OA,C9,03,FO 
105 DATA09,4C,9D,71,4C,67,71,4C,79,71,4C 
,8B,71,A5,C5,C9,05,F0,05,C9,04,F0,07 
106 DATA60,A9,01,8D,5A,03,60,A9,00,BD,5A 
,03,60,A9,E0,8D,02,DC,AD,OO,DC,29,10 
107 DATAC9,10,DO,BB,60,EA,60,FF,OO,FF,OO 
,FF,OO,FF,60,FF,00,60,0D,FF,OO,FF,OO 
108 FORAG=28672T031116STEP23 
109 FORAS=AGTOAG+221READA$:B$=LEFT$(A$,1 
):GOSUB120:A1=A:B$=RIGHT$(A$,1) 
110 GOSUB120:A2=A:C=A1*16+A2:POKEAS,C:NE 
XT:NEXT 
120 IFASC(B$)(58THENA=VAL<B$):RETURN 
130 A=ASC<B$)-55:RETURN 
READY. 
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1 DATAA9,00,8D,55 1 03,AD,5C 1 03 1 F0,1D,AO,C 
8,B9,27,04,99 1 28,04 1 20 1 43 1 60,88,DO 
2 DATAF4,AD,EF,04,C9,20,F0,05,A9,00 1 8D 1 5 
C,03,4C,4A 1 60 1 A0 1 00,B9 1 29 1 04,99 1 28 
3 DATA04,C8,CO,C8,DO,F5,AD,29 1 04 1 C9,20 1 F 
0 1 05 1 A9 1 01 1 8D 1 5C 1 03 1 4C 1 4A,60,EA,A9 
4 DATA04,99,28,D8,60 1 AD,5D,03 1 F0,1D,A0,7 
8 1 B9 1 8E 1 05 1 99 1 8F 1 05 1 20,88,60 1 88 1 DO 
5 DATAF4,AD 1 07 1 06 1 C9 1 20 1 F0,05,A9,00,8D,5 
D1 03 1 4C 1 8F 1 60 1 AO,OO,B9 1 91 1 05 1 99,90 
6 DATA05,C8 1 C0,78,DO,F5,AD,90,05,C9,20,F 
0 1 05,A9,01 1 8D 1 5D,03,4C,8F,60,EA 1 A9 
7 DATAOE,99 1 8F,D9,60 1 CA,D0,01 1 60 1 8E,57,0 
3,AE,5B,03,AO,OO,A5,C5 1 C9,40,DO,OF 
8 DATA88,D0 1 F7,CA,DO,F2,AE,57,03,20,B6,6 
0,4C,00 1 60 1 A9 1 FF,8D,55,03 1 60,EE,54 
9 DATA03,AD,54 1 03 1 FO,F8,AO,FF,99,DO,DA 1 8 
8,DO,FA,60,60,20,FF,45,78 1 00,FF,OO 
108 FORAG=24576T024775STEP23 
109 FORAS=AGTOAG+22:READA$:B$=LEFT$(A$,1 
):GOSUB120:A1=A:B$=RIGHT$(A$ 1 1) 
110 GOSUB120:A2=A:C=A1*16+A2:POKEAS,C:NE 

Usting 3 

10 POKE53280 1 0 : POKE53281,0:PRINT"" 
20 POKE55,0:POKE56 1 100 
100 PRINT"DATAZEILENGENERATOR ZU:" 
110 PRINT"SPRITE DE LUXE" 
120 PRINT"<C> 1985 BV A.GAUGER" 
130 INPUT"NAME DER SPRITE-DATEI";N$ 
140 OPEN1,8,3,N$:0PEN2,8,15 
150 INPUT#2,F1,F$ 1 F2,F3 
160 IFF1 < >0THENPRINT""F$" ERROR"=POKE198 
,O:WAIT199 1 255:CLOSE1:CLOSE2:GOT010 
l.70 INPUT#1,AN:PRINT"WARTE, WARTE NUR EI 
N WEILCHEN ••• " 
180 FORAG=828T0840:INPUT#1,A:POKEAG,A:NE 
XT 
190 INPUT#1,F 1 C 
200 FORAG=32768T032768+<AN- 1l*64STEP64 
210 FORAS=AGTOAG+62:INPUT#l,A:POKEAS,A:N 
EXT:NEXT:CLOSE1:CLOSE2 
300 POKE828,0:POKE829 1 128:POKE830,AN:POK 
E831,16:POKE832,39:POKE834,0 
31 0 POI<E833 , 9 
320 POKE833,PEEK<833l-1:IFPEEK(833 l=OTHE 
N420 
330 NR=PEEK<833l - 1:BE=32768+PEEK<834l*64 

340 FORAG=BETOBE+7:A<AG-BEl =PEEK<AGl:NEX 
T 

Usting 4 

140 OPEN1 1 1 1 0,N$ 
150 REM LOESCHEN 
160 REM LOESCHEN 
180 FORAG=828T0840 : INPUT#1,A:NEXT 
2 10 FORAS=AGTOAG+62:INPUT#1 1 A:POKEAS,A:N 
EXT:NEXT:CLOSE1 

Änderungen zu Usting 4 

Bei Problemen mit der Eingabe von Zeichen: siehe Tabelle 
Seite 85. 
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XT:NEXT:GOT0135 
120 IFASC<B$><58THENA=VAL<B$>:RETURN 
130 A=ASC(B$)-55:RETURN 
135 GOSUB190:POKE43,0:POKE44,112:POKE45 1 
116:POKE46,125 
140 SAVE"CURSOR-MASCH.",8 
150 POKE43,0:POKE44,96:POKE45,201:POKE46 
,96 
160 SAVE"SCHIEB-MASCH.",8 
170 POKE43,1:POKE44 1 8:POKE45 1 37:POKE46,1 
4 
180 END 
190 PRINT"U<ASSETTENBESITZER:" 
200 PRINT" II 

210 PRINT" IIUI1. KASSETTE 1 EINLEGEN" 
220 PRINT"IIUI2. RECORD PLAV DRUECKEN" 
230 PRINT"IIIIJ3. 'RETURN' DRUECKEN!":POKE1 
98,0 
240 PRINT"IIIIIIIIII<DISKETTENBESITZER DRUECKEN 

NUR 'D'" 
250 WAIT198,255:RETURN 
READY. 

350 B$="":FORAG=OT07:A$=STR$<A<AG)):B$=B 
$+RIGHT$(A$ 1 LEN<A$)-1)+",":NEXT 
360 B$=LEFT$(B$,LEN<B$)-1) 
370 A$=STR$(PEEK<831)+PEEK<832>*256):B$= 
A$+"DATA"+B$ 
380 PRINT""B$:PRINT"G0320" 
390 UE=PEEK<831>+PEEK<832l*256:UE=UE+10 
400 POKE832,INT<UE/256l:POKE831,UE- PEEK< 
832)*256 
410 FORAG=631T0632:POKEAG,13:NEXT:POKE19 
8 1 2:PRINT"":END 
420 POKE834,PEEK<834)+1:IFPEEK<834l=PEEK 
<830>THEN440 
430 POKE833 1 9:GOT0320 
440 POKE828 1 0 
450 IFPEEK<828l=45THEN490 
460 PRINT""PEEK<828>*10:POKE828 1 PEEK<828 
)+1 
470 PRINT"GOT0450" 
480 POKE631,13:POKE632,13:POKE198 1 2:PRIN 
T"":END 
490 PRINT"":FORAG=450T0510STEP10:PRINTAG 
:NEXT:PRINT"LIST" 
510 FORAG=631T0638:POKEAG 1 13:NEXT:POKE19 
8,8:PRINT"":END 

30 POKE53280,0:POKE53281,0:PRINT"":POKE5 
3269,0 
680 PRINT"i.iSü SAVEN üLi.i LADEN i.iAi.i g, i.iEi.i 
KASS" 
2300 OPEN1,1,1,F$ 
2370 CLOSE1:GOT030 
2630 OPEN1 1 1 1 0 1 F$ 
2780 POKE53280,F:POKE53281,F:POKE53269 1 2 
55:GOT030 

Änderungen zu Usting 1 

HC 

1 t 
1 
E 
8 

Scan: S. Höltgen



l' 
' ·-.! I ' Ein Labyrinth, ein Pac-Man-Spiel, ein Reaktionstest, eine Invasion 
ül aus dem Weltall, die Landung auf einer frei schwebenden Plattform 

im All und ein regelrechter Weltraumkrieg: Das alles steht dem Wel-
tenbummler auf seiner Reise mit dem Spectrum 48 K bevor 

Das Programm ist wie ein 
Adventure -Spiel aufgebaut , 
das heißt, nur nachdem man 
bestimmte Aufgaben gelöst 
hat , kann man den nächsten 
Schritt tun . Doch anders als 
bei normalen Adventures 
beschränkt sich das Agieren 
des Spielers nicht auf das 
Sammeln von Schlüsseln 
oder Rin gen , sondern auf 
das Lösen von nicht immer 
leichten Aufgaben. So muß 
ein Labyrinth durchwandert 
werden und nachdem eine 
Touristengruppe auf einer 
Weltraumplattform aufge-
setzt wurde, auch noch die 
Erde vor feindlichen Invaso-
ren beschützt werden. 
Schafft man einen Aufga-
benteil nicht, so muß man 
von vorne anfangen, was 
aber nur dazu beiträgt, den 
Highscore im nächsten An-
lauf zu brechen . 

Der Gedanke des Pro-
grammes ist folgender: Sie 
haben durch Zufall einen 
Beamer gefunden , mit dem 
Sie sekundenschnell von ei-
nem Ort zum anderen ge -
langen können . Sie machen 
von dieser Maschine Ge-
brauch, begehen aber we-
gen mangelnder Erfahrung 
mit einem solchen Gerät so 
manchen Fehler und finden 
sich nachher an Orten wie-
der, die Sie gar nicht an -
steuern wollten . Dort ange-
kommen werden Sie zu 
guter Letzt auch noch in 
Abenteuer verwickelt, die 
Sie nur mit Geschick und 
guten Reaktionen überste-
hen können . Lösen Sie die 
Ihnen gestellten Aufgaben, 
so können Sie die Reise un -
beschadet fortsetzen, wenn 
nicht, so bleibt Ihnen nur 

der Weg zurück zum Anfang 
des Spiels . Bleibt nur noch 
eines zu wünschen: Hals -
und Beinbruch . 

Nach dem Eintippen 
sollte man die DATA-Zeilen 
am Anfang noch einmal mit . 
dem Original verglei chen, 
um sicherzugehen, daß 
kein Fehler vorliegt. Ist al -
les in Ordnung , kann das 
Programm mit GOTO 8000 
auf Band gespeichert wer-
den . Nun steht einem Start 
des Programmes mit RUN 
nichts mehr im Wege. ln ei -
ner Anleitung wird kurz das 
Spiel erklärt und die Tasten -
belegung für die verschie-
denen Richtungen abge-
fragt . Hier sollte man die für 
sich passenden Tasten aus-
suchen . Außerdem kann 

veranlaßt werden, daß der 
Textausdruck, der sonst 
Buchstabe für Buchstabe 
erfolgt, durch Drücken der 
Taste " q" während des 
Druckes beschleunigt ab-
läuft . Bei einem eventuellen 
Programmabbruch ist das 
Programm mit GOTO 370 
ohne Löschung des beste-
henden Highscores wieder 
zu starten . 

Hinwels zum Eintippen 
Die User-defined-graphics 
sind als unterstrichene 
Großbuchstaben im Listing . 
Zu ihrer Eingabe muß zu-
nächst durch gleichzeitiges 
Drücken von SHIFT und 
GRAPHICS in den Graphics-
Modus gewechselt, dann 
der Buchstabe eingegeben 
und schließli ch durch 
glei chzeitiges Drücken von 
SHIFT und GRAPHI CS der 
Graphics-Modus wi eder 
ve rla ssen werd en. 

Michael Schönborn 

Zellen Kommentar 
ab 100 Vorprogramm 
ab 310 UDG 
ab 360 Anfang 
ab 410 Tastenwahl 
ab 710 Beamen 
ab 830 Textausdruck 
ab 920 Labyrinth 
ab 1480 Reaktionstest 
ab 1770 lnvaders 
ab 2070 Bewegung der 

Angreifer 
ab 2200 Schuß 
ab 2240 Landun g 
ab 2450 Geschwindi g-

keitskontrolle 
ab 2510 versagt 
ab 2610 . geschafft 
ab 2660 Pac-Man 
ab 2930 Pac-Man -

Steuerung 
ab 3150 Weltraumkrieg 
ab 3380 Bewegung 

An greifer 
ab 3530 Schuß 
ab 3700 Ein gabe 

des Namens 
Programmstruktur 
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100 REM Vorprogramm 
110 PAPER 0: INK 7: BORDER 0 : C 

LS : FOR i=1 TO 50: PLOT 255+RND 
,56+119*RND: NEXT i 
120 PLOT 16,0: DRRW 176,0,-2 
130 PLOT 64,40: DRRW -1,-5: DRR 

W 2,0: DRRW 0,-5: DRRW 5,0: DRRW 
10,-10: DRRW 3,4: DRRW 24,-5: D 

RRW 3,6: DRRW 24,2,.5: DRRW 2,6: 
140 DRRW 3,6: PLOT 168,25: DRRW 
-7,-5,1: DRRW -2,-6: DRAW -2,0: 
DRAW -4,-9,-1: DRAW -2,11: DRRW 
-3,0,2: DRRW -4,-2: DRAW -5,-10 

I 1 
150 PLOT 56,0: DRAW -2,6,1: DRR 

W 5,3: DRRW 7,-4,1 : DRRW 3,-5,-1 
160 PLOT 20,159: DRAW 0,-46: DR 

AW 4,0: DRAW 16,26: DRRW 16,-26: 
DRRW 4,0: DRRW 0,46: DRRW - 4 , 0 : 
DRAW 0,-42: DRRW -16,26: DRAW -

16,-26: DRRW 0,42: DRRW -4,0 
170 PLOT 72,159: DRRW 16,0: DRA 

W 6,-6: DRRW 0,-32: DRRW -6,-6: 
DRAW -16,0 : DRRW -6,6: DRRW 0,32 

DRAW 6,6: PLOT 73,155: DRRW 14 
,0: DRRW 5,-5: DRRW 0,-30: DRRW 
-5,-5: DRRW -14,0: DRRW -5,5: DR 
AW 0,30: DRRW 5,5 

160 PLOT 100,111: DRRW 0,46: DR 
AW 20,0 : DRRW 6,-6: DRAW 0,-6: D 
RRW -6,-6 : DRRW -16,0: DRRW 0,4: 

DRRW 15,0: DRRW 5,5: DRRW 0,6: 
DRRW -5,5: DRRW -15,0 : DRRW 0 , -2 
4: DRAW 20,-20: DRRW 4,0: DRRW -
24,24 : DRAW 0,-24: DRRW -4,0 

190 PLOT 132,159: DRAW 0,-46: D 
RRW 26,0: DRRW 0,4: DRAW -24,0 : 
DRRW 0 , 44: DRAW -4,0 

200 PLOT 164,159 : DRAW 26,0: DR 
AW 6,-6: DRRW 0,-32 : DRRW -6,-6: 

DRRW -26,0: DRRW 0,46: PLOT 166 
,155: DRRW 23,0 : DRRW 5,-5: DRRW 
0,-30 : DRAW -5,-5 : DRRW -24,0: 

DRAW 0,40 
210 PLOT 210,135: DRRW 16,0: DR 

AW 0,-4 : DRRW -16,0: DRAW 0,4 
220 PLOT 22,67: DRRW 16,0: DRAW 
0,-2: DRRW -6,0: DRAW 0,-30: DR 

AW -2,0 : DRAW 0,30: DRRW -6,0: D 
RAW 0,2 

230 PLOT 46,55 : DRRW 0,32: DRAW 
10,0 : DRAW 6,-6 : DRRW 0,-6: DRA 

W -16,0 : DRRW 0,2: DRRW 14,0: DR 
AW 0,6: DRAW -6,6 : DRRW -6,0: DR 
AW 0,-14 : DRRW 16 , -16: DRAW -2 , 0 

DRRW - 14 , 14: DRAW 0,-14 
240 PLOT 70,55 : DRRW 10 , 32: DRA 

W 10 , -32: DRAW -3,0: DRRW -4,14 : 
DRRW -6,0: DRRW -4,-14 : DRRW -3 

,0: PLOT 76,72 : DRRW 2,9: DRRW 2 
.-9: DRRW -4,0 
250 PLOT 90,67 : DRRW 10,-32: DR 

AW 10 , 32: DRRW - 3,0: DRRW -7,-24 
: DRRW - 7,24: DRRW - 3,0 
260 PLOT 132,67 : DRAW -16,0: DR 
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AW 0,-32: DRRW 16,0 : DRRW 0,2 : D 
RRW -14,0 : DRRW 0 , 13 : DRRW 9,0: 
DRRW 0,2: DRAW - 9 , 0: DRAW 0,13: 
DRAW 14,0: DRRW 0,2 

270 PLOT 139,67 : DRRW 0,-32: DR 
AW 16 , 0: DRRW 0,2: DRAW -14,0 : D 
RRW 0,30 : DRAW -2,0 

260 PLOT 176,67: DRRW -16,0 : DR 
RW 0,-32: DRAW 16,0: DRRW 0,2 : D 
RRW - 14,0 : DRRW 0,13: DRRW 9,0 : 
DRRW 0,2 : DRRW -9,0 : DRAW 0,13: 
DRRW 14,0: DRRW 0,2 

290 PLOT 165,55: DRRW 0,32: DRA 
W 10,0 : DRRW 6,-8 : DRRW 0,-6: DR 
AW -16 , 0: DRRW 0,2 : DRRW 14,0: D 
RRW 0,6 : DRAW -6,6: DRRW -6,0: D 
RAW 0,-14: DRRW 16, - 16 : DRRW - 2, 
0: DRRW -14,14 : DRRW 0 , -14 

300 PRINT AT 14 , 26 .: " von " ;AT 17, 
20;"M.Schoenborn" 

310 FOR i=0 TO 67 : READ a : POKE 
USR "a"+i,a: NEXT i 
320 DRTR 24,60,24,60,126,60,BIN 
01000100,BIN 10000010,1,7,9 , 17, 

33,73,245,5,126 , 224,144,136,132, 
146,175,160,7,10,10,10,31,33,67, 
128 , 224,80,80,80 , 248,132,194,1,1 
,97,61,89,85 , 69,61,69,126,134,13 
8 , 154,170,154,138,154,65 , 87,65,6 
5 , 127,1,6,24,170,234,170,170,254 
·' 128 .. 96 .. 24 
330 DRTR 15,60,120,240,240,120, 

60,15,24,24,24,24,255,126,60,24 
340 PRINT #1;RT 0,4 ; INK 4;"Zum 
Start -raste druecken" 
350 PAUSE 0 
360 LET gsc=0: LET hsC=1000: LE 

T W$="0tto" 
370 INK 7 : PAPER 2: BORDER 2 : C 

LS 
380 LET b$="Wi ll kommen bei r 

ld - traveler'!- - -- - --------------
-------------Sie sind durch Zufa 
ll an einen Beamapparat gekomme 
n, der es Ihnen ermoeglicht, 
blitzschnell an jeden beliebigen 
Ort zu ge- Langen. Doch wie je 

der weiss, ist das Rei s en nich 
t ganz unge- faehrlich, da man n 
icht immer sein Ziel kennt. un 
d da Sie im Umgang mit einem 
solchen Geraet nicht geuebt 
sind, pas- siert es Ihnen imme 

r wieder, das Sie aus versehe 
n durch Zeit und Raum geschleude 
rt werden. Am Zielort angekomm 
en, haben Sie einige Rufgaben 

zu erledigenfuer deren Loesung 
es eine neue Energiepille gibt, 
so dass Sie weiterreisen koenne 
n • 

Bitte Taste drueck 
en" 

390 GO SUB 830 

HC 

l 
' ·-II -I 
üi 
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Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum ,Jraumpreis" 
von nur DM 1.498,-* gibt es ab sofort den neuen 
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem 
Diskettenlaufwerk inkl. CP/M und Dr. LOGO. 
Der große Bruder des Senkrechtstarters CPC 464 
zeichnet sich durch die gleichen, starken 
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten-
recorders besitzt er jedoch das kompakte 
Schneider 3"-Fioppylaufwerk für blitzschnelles 
Laden und Abspeichern von langen Program-
men und umfangreichen Datenmengen. 

Schneider CPC 664. Die neue Klasse. 
64 KRAM, 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80 
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielfältige Kombi-
nationen. Hervorragende Grafikauflösung, 
8 Windows. Tongenerator, Geräuschgenerator. 
3 Kanäle, Stereoton (über HiFi-Anlage), einge-
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles, 
erheblich erweitertes Standard-BASIC, 
lnterrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung 
durch if...then ... else; while ... wend. Komplett 
mit Keyboard, Monitor und 3"-Fioppylaufwerk. 
Schneider Computer. 
RechnerfürRechnet 
Schneider CPC 464 
Komplettpreis für Keyboard, 
Monitor und Datenrecorder. 
Mit Grün-Monitor 
Mit Farb-Monitor 
Schneider CPC 664 

DM 899,-* 
DM 1.398,-* 

Komplettpreis für Keyboard, Monitor 
und integriertes 3"-Disketten-
laufwerk. Mit Grün-Monitor 
Mit Farb-Monitor 
• Unverbindli che Preisempfehlungen 

DM 1.498,-* 
DM 1.998,-* 

Was die schnelle Scheibe alles kann. 
c:> Übertragungsrate 250 KBit/sec. 
c:> Speicherkapazität je Diskettenseite 180 KB 
c:> Anschlußmöglichkeit für 2. Laufwerk 
c:> Im Lieferumfang enthalten: das Standard-

Betriebssystem CP/M, Version 2.2 und LOGO 
in der Version Dr. LOGO von Digital Research, 
"Software des Jahres" 1984. 

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis 
eines Heimcomputers. Für Einsteiger mit Auf-
stiegsambitionen, für fortgeschrittene Compu-
ter-Fans, für zuhause, für den 
Einsatz am Arbeitsplatz. 

Innovationen in 
HiFi · TV · Video · Computer 
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400 PFIUSE 0 
410 CLS 
420 LET b$="Sie t.oennen die Tas 

ter. be l egung 
selber waehlen. Dru 

ect.en Sie die 
Taste fuer:" 

430 GO SUB 830 
440 BEEP .1,10: PRINT ' '"HOCH 
.. 0 

I 

450 PFIUSE 0 : LET h$=INKEY$ 
460 PRINT h$ 
4 70 BEEP • 1, 10 : PRINT ' '"RUNTER 

.. 0 

·' 480 PFIUSE 0 : LET n$=INKEY$ 
490 PRINT n$ 
500 BEEP . 1, 10 : PRINT ' '"LINKS 

.. 0 

' 510 PFIUSE 0 : LET l$=INKEY$ 
520 PRINT l$ 
530 BEEP • 1, 10: PRINT ' ' "RECHTS 

540 PFIUSE 0: LET r$=INKEY$ 
550 PRINT r$ 
560 BEEP • 1 , 10: PR INT ' ' " SCHUSS 

.. 0 

·' 570 PFIUSE 0: LET S$=INKEY$ 
580 PRINT S$ : BEEP .1,10 
590 LET b$="Zur beschleunigten 

Textausgabe druect.en Sie bitte 
immer die Taste > q <" : GO SUB 
830 

600 PFIUSE 100: CLS 
610 CLS : LET •3S c =0: LET b$=" D 

er Highscore der zu schlagen 
i 

st betraegt ": GO SUB 830: PRINT 
hs c ,; : LET b$=" gehalten von": G 

0 SUB 830: PRINT ' ' " "; FLFISH 1; 
llt $ ,; " ! " ' ' : LET b $ =" D r u e c t. e n sie 

.je t zt irgendeine 

n Beame.- einzu-

620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 

GO SUB 830: 
GO SUB 710 
GO SUB 920 
GO SUB 1480 
GO SUB 1770 
GO SUB 2240 
•:=:O SUB 2660 
GO SUB 3150 
STOP 

710 REt·1 Beamen 

Taste, um de 

schalten!" 
PFIUSE 0 

720 FOR i=21 TO 0 STEP -1 
730 FOR x=21-i TO 31 
740 PRINT FIT i , X; ..... : NEXT >: 
750 FOR Y=i TO 0 STEP -1 
760 PRINT FIT NEXT 
770 BEEP .02,i*1.5 : BEEP .02,21 

- i*1.5 
780 NEXT i 
790 FOR i=1 TO 30: BORDER RND*7 

: BEEP .005,RND*20 : NEXT i 
800 BORDER 0 
810 RETURN 
830 REM TextausdrucK 
840 FOR i=1 TO LEN b$ 
850 LET P$=b$(i TO i) 
860 PRINT P$;: IF P$=" " THEN G 

0 TO 890 
870 BEEP • 04 .• 20 
880 IF P$="·" OR P$="," OR P$=" 

!" THEN BEEP .1,15 
890 IF INKEY $="'=1." THEN PRINT b$ 

HC 

(i+1 TO LEN b$) ;: PFIUSE 0: RETUR 
N 

900 NEXT i 
910 RETURN 
920 REM LFIBYRINTH 
930 LET b$="Die Reisemaschine h 

at Sie nach Kreta verschlag,n, 
wo sich das Labyrinth des Minot 
auri befin- det.Und gerade in d 
iesem Laby - rinth sind Sie gela 
ndet. Ver- suchen Sie so sehne 
ll wie moeg- lieh aus dem Irrgar 
ten zu flie-hen, sonst muessen 
Sie das Spielvon vorn beginnen • 

Sie eine 
940 OVER 0: 

DER 1: CLS : 
INK 1: CLS 

OK 7 Dann druect.en 
Taste" 

PFIPER 1: INK 6: BOR 
GO SUB 830: PFIUSE 0 

950 DIM a$(22,32) 
960 LET a$(1)="1111111111112111 

1111111111111111" 
970 LET a$(2)="1222222222222111 

2222222222222221" 
980 LET a$(3)="1211111111111111 

2111111111111121" 
990 LET a$(4 ) ="1222222222222221 

222222222222 2121 " 
1000 LET a$(5)="1111111111111121 
1111112111112121" 
1010 LET a$(6)="1222212221222222 
2222212122212121" 
1020 LET a$(7):"1211212121111111 
1111212121212121" 
1030 LET a$(8) ="1221212122222222 
2221212121212121" 
1040 LET a$(9)="1121212121111111 
1122212221212121" 
1050 LET a$(10)="112122212222222 
22111111121112121" 
1060 LET a$(11)="112111111111111 
12222222122212121" 
1070 LET a$(12):"112221222222211 
11111112111212121" 
1080 LET a$(13)="111111211111212 
22222112111212121" 
1090 LET a$(14)="112222212221212 
11112112111212121" 
1100 LET a$(15):"112111111121212 
11112112222212121" 
1-1.10 LET a$(16)="112122222221212 
1111211:1.111112121 " 
1120 LET a$(17)="112121111121212 
11112222221222121" 
1130 LET a$(18)="112121111121222 
:1.1111111121111121" 
1140 LET a$(19)="112221122221111 
12222211:1.22222221" 
1150 LET a$(20):"1:1.1121121111112 
22111211111111111" 
1160 LET a$<21):"122221122222222 
11111222222221111" 
1170 LET a$<22)="11:1.11111111:1.111 
11111111111121111" 
1180 FOR Y=1 TO 22 
1190 FOR X=1 TO 32 
1200 IF a$ ( (y), (X)) ="2" THEN PRI 
NT FIT y -1 .• X -1; PFIPER 5; " " 
1210 NEXT >: 
1 220 NEXT Y 
1230 PRINT FLFISH 1 ; PFIPER 2; INK 

6; FIT 0, 13 ,; "1$.." ; FIT 21 , 28; "1$.." 
1240 LET X=12 : LET Y=0 : LET Z=0 
1250 BEEP .5,0 : BEEP .5,0 : PRINT 
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AT ':I 1 X; PAPER 5; INK 1; "8" 
1260 LET YY=Y: LET xx=x 
1270 LET Z=Z+1 : LET X$=INKEY$ 
1280 IF X$= l $ AND ATTR (y I X -1) < > 
9 THEN LET X=X-1: GO TO 1330 
1290 IF X$=r$ AND ATTR <> 
9 THEN X=X+1: GO TO 1330 
1300 IF X$=h$ AND Y>1 AND ATTR ( 
Y-1 1X) <>9 THEN LET Y=Y-1 : GO TO 
1330 
1310 IF >:$=n$ AND ATTR (1::1+11 >:) < > 
9 THEN GO TO 1350 
1320 GO TO 1270 
1330 PR INT AT 1::1 '::1 , x >:; PAPER 5; " " 
1340 PRINT AT Y1Xi PAPER 5; INK 
1;"8": GO TO 1260 
1350 IF X=27 AND Y=20 THEN PRINT 

AT Y':J, >:>: .; PAPER 5;" ": PRINT AT 
21,27; FLASH 1; PAPER 5; INK 1; 

"*": FOR i=1 TO 100: NEXT i : GO 
TO 1370 
1360 LET Y=Y+1: GO TO 1330 
1370 CLS : LET S=(INT (100*Z*6/8 
4))/100 : PRINT INK 7.;AT 0 .. 8;"Sie 

haben " .;·s; AT 2 I 6; "Se Kunden ge br 
aucht!" 
1380 LET SC=10*(50-INT S) 
1390 INK 7 
1400 IF SC<=0 THEN LET SC=0: PRI 
NT ·" "Das hat aber ziemlich Lange 
ge-dauert! seien Sie froh .. das 
Sie im Labyrinth nicht noch ver 

folgtwurden. Leider haben sie di 
e An-forderungen dieses Spieles 
nichterfuellt. Sie muessen von v 
orne anfan9en.": PAUSE 0 : GO TO 

610 
1410 PRINT ··"Die Zeit erbrachte 

" ; S c .; " PU n K t e " 
1420 LET gsc=gSC+SC 
14:30 PRINT ' ' "Ihr Ges.am ts co re be 
trae9t : "'"' ";9sc .;" PunKte" 
1440 PRINT FLASH 1; ' ' '"Z•Jm BearJ"te 
n eine Taste druecKen" 
1450 PAUSE 0 
1460 GO SUB 710 
1470 RETURN 
1480 REM REAKTIONSTEST 
1490 BORDER 6: PAPER 6: INK 2: C 
LS 
1500 LET b$="Die Reisemaschine h 
at Sie nach KAP CANAVERAL gebra 
cht, wo Sie sofort von der NASA 
• der ameri- kanischen Weltraumb 
ehoe:rde em- pfangen wurden.Nach 

freundlicherBegrue:ssun9 hat man 
Sie ueber- redet, an der Aufna 

hmepruefun9 der NASA teilzunehm 
en, bei der vor allen Dingen di 
e ReaKtionen 9eprueft werden. Di 
e Pruefung verlaeuft fOl9ender 
massen: Sie sehen einen Mon 
i t o r , d e .- zu -n a e c h s t 9 e l b i s t • N 
ach einer ge-wissen Zeit wird er 

Jedoch blau.Sie: muessen so sehn 
ell wie moeg-lich die ENTERTast 
e druecken. Nach drei Versuchen 

wird die: Durchschnittszeit a 
ngezeigt und 9esagt, ob Sie in d 
ie NASA auf- genommen wurden. OK 
?t..Ja dann los! 

cKen" 
1510 GO SUB 830 
1520 PAUSE 0 

Nr. 7 - Juli 1985 

Taste drue 

1530 LET SS=0 
PAPER 6 : INK 

LET w=RND*300 
FOR i=1 TO W+50 

1540 FOR r=1 TO 3: 
2: CLS : LET Z=0: 
1550 BEEP .2,15: 

NEXT i 
1560 PAPER 1: CLS 
1570 LET Z=Z+1 
1580 IF IN 49150=254 THEN GO TO 
1600 
1590 LET Z=Z+1 : GO TO 1580 
1600 LET s= INT (Z*6/335*1000) / 1 
000: LET SS=SS+S 
1610 PAPER 6 : CLS : PRINT "Re:aKt 
i o n s z e i t be im " ; r .; " • •Je r such : 
s;" sec.": · FOR i =1 TO 200: NEXT 
i 
1620 IF r ·:3 THEN PRINT ' ' "Fue: r n 
euen Test Taste d rL•e c Ken ! " : PAU 
SE 0: .-
1630 LET SS=SS/3 
1640 PRINT ' '" Nach den drei Du 
rch9aengen"·"" haben Sie folgend 
es Resultat"'" erbracht (Durchs 
chnittstoJerU :" " " ";ss.;" SeK•Jn 
den ! " 
1650 PAUSE 100 : IF SS<=.25 THEN 
GO TO 1710 
1660 PRINT '''"Leider haben Sie 
es nicht ge- schafft, unter 0. 
25 SeKunden zu bleiben! Desha 
lb Koennen Sie nicht in die NASA 
aufgenommen werden. Ihnen wir 

d die: Reise- maschine we99enom 
men und Sie muessen von vorne 

beginnen 
NEUES SPIEL "? ( .j / 

n)" 
1670 IF INKEY$="" THEN GO TO 167 
0 
1660 IF INKEY$="j" THEN GO TO 60 
0 
1690 GO TO 1670 
1700 PRINT "Auf Wiedersehen": ST 
OP 
1710 PRINT ""Sie sind in der er 
laubten Zeit geblieben ! somit 
haben Sie die Aufnahmepruefung d 
er NASA ge- schafft und Koenne 
n weiterrei- sen. Die Zeit erbr 
ingt" .;'';7*INT (50-200*SS);" Pun 
K te ! " 
1720 PRINT ' '"Um Weiterzureisen 
Taste druect-en" 
1730 PAUSE 0 
1740 LET gsc=gsc+7*INT (50-200*S 
S) 
1750 GO SUB 710 
1760 RETURN 
1770 REM Invaders 
1760 PAPER 0: INK 7 : BORDER 0: C 
LS 
1790 LET b$="Nachdem Sie der NAS 
A beigetretensind, werden sie so 
fort an der Aufgabe: der Sicheru 
n g der Erde bete i l i g t • sie so l l 
e n feind l i c h e An g r e i f er im We l t .- a 
um abwehren. zu diesem ZwecK hat 

man das Reisegeraet in ein 
Raumschiff eingeba•Jt, das sie 
steuern sol- len. Sie Koennen da 
s s c h i f f nachrechts und linKs. be 

1800 GO SUB 830 
1810 PRINT '': LET b$="l..lenn der 
Counter, der in der rechten o 

HC 

1 
' ·-II -" 1: ;; 
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l 
' ·-.1 
I 
\1 

beren Ecke eingeblendetist auf N 
ULL steht, ist der griff zu 
Ende. Die abgeschosse- nen 
s werden in Punkte um- gerechnet 
• Sind Sie bereit ? 

ngriff Taste druect.en" 
1820 GO SUB 830 
1830 0 

zum 

1840 OUER 1 : BRIGHT 1 : INK 7: 
PER 0: BORDER 0: CLS 
1850 FOR i=1 TO 50: PLOT RND•255 
,RND*175 : NEXT i 
1860 LET h=250 : LET SC=0: BRIGHT 

0 
1870 LET a=0: LET aa=0: LET xa=I 
NT (RND*30J: LET ya:0: LET xs=15 
: LET ':IS =20 
1880 PRINT INK 
T Ya+1 , xa;"J:ii.": GO TO 1970 
1890' LET XXS=><S 
1900 GO TO 2070 
1910 IF h=0 THEN GO TO 1990 
1920 IF INKEY$=r$ XS<29 THEN 

LET XS=XS+2: GO TO 1960 
1930 IF INKEY$=L$ XS>1 THEN 
LET XS=XS-2: GO TO 1960 
1940 IF INKEY$=S$ THEN GO TO 220 
0 
1950 GO TO 1900 
1960 PRINT INK 6; 1JS, XXS; ".6.C."; 

':1 S + 1 .• X X s ; ".llf::" 
1970 I=•RINT INK 6; YS, xs; ".6.C."; 
T YS+1,>:s; ".ilf::" 
1980 GO TO 1890 
1990 FOR i=1 TO 100: NEXT i: BOR 
DER 2: 2: INK 7: CLS 
2000 LET b$="Die fer haben 

aufgegeben. 
Dank Ihrer tapferen 

Leistung 
haben Sie die Erde 

gerettet. 
Sie haben in dieser 

Phase " 
2010 GO SUB 830 
2020 PRINT '' s c ,; 
2030 LET b$=" Punkte erreicht !" 
2040 GO SUB 830 
2050 LET gsc:gsc+SC: PRINT : PRI 
NT: LET b$="Gesamtscore:": GO s 
UB 830: PRINT gsc 
2060 QUER 0: PRINT ' ' ' ': LET b$= 
"Zum l...leiterreisen Taste druect.en 
!": GO SUB 830: 0: GO SUB 
710: RETURN 
2070 REM Bewegung der 
2080 LET h=h-1 : PRINT OUER 
0,29;" 0,29;h 
2090 4: LET xxa=xa: LET yy 
a 
2100 IF RND<.5 Ya>1 THEN LET 
ya:ya-1 : GO TO 2120 

2110 IF ya<19 THEN LET ya=Ya+1 
2120 IF xa=0 OR xa=30 OR RND<.1 
THEN LET aa=aa+1 
2130 IF (aa/2J=INT (aa/2) THEK L 
ET a=-1: GO TO 2150 
2140 LET a=1 
2150 LET xa=xa+a 
2160 6EEP .01,ya 
2170 PRINT INK 7; :>:xa i "E.ß" 
; 1:1 1:1 a + 1 , X X a ; "J:ii." 
2160 PRINT INK 

HC 

T Ya+1,xa;"J:ii." 
2190 GO TO 1910 
2200 REt1 Schuss 
2210 BEEP .01,10: BEEP .01,0: PL 
OT (XS+1J•6,16: 0,159: PLOT 

(XS+1)*8,16: 0,159 
2220 IF xs=xa THEN PRINT ya,x 
a ; "E.ß" ; 'J a + 1 .• X a ; "J:ii." ; : LET s c = 
SC+50: BEEP .25,0: BEEP .25,0: B 
EEP .05,0: BEEP .25 , 10: BEEP .25 
,5: BEEP .25,5 : BEEP .25,0: BEEP 
.25,-5: BEEP ,25,-10: BEEP .25, 

-5: BEEP .05,0: BEEP .05,5: BEEP 
.05,10 : BEEP .05,15: BEEP .05,2 

0 : BEEP .05,25: BEEP .05,30: BEE 
P .05,35: BEEP .05,40 : BEEP .05, 
45: BEEP .05,50: BEEP .05,55: BE 
EP .05,60: PRINT 
T ys +1, xs; ".llf::": GO TO 1670 
2230 GO TO 1900 
2240 REM Landung 
2250 0: INK 7: BORDER 0: C 
LS : LET b$="Nun konnen Sie Ihre 
Faehigt.eitenauf dem Gebiet der 

Fliegerei beieiner friedlicheren 
zei-gen. Sie soLLen nae 

mlich ein Raumschiff, das von 
ihnen fern- gesteuert wird, auf 
einer frei- schwebenden Plattfo 

rm im absetzen. Doch erst 
ens muss das Schiff noch abgebre 
mst werden, und zweitens bewegt 
sich die Landeplatte, die du 

rch zwei weisse Leuchtbojen 
markiert ist.Setzen Sie zwischen 
diesen auf. 

Sind Sie bereit? Ha 
Ls und Bein- bruch! Taste drueck 
en!": GO SUB 630 
2260 PRINT ': LET 

In der linKen oberen Ect.e wird 
die relative Geschwin-digkeit in 

Y-Richtung, in der rechten Ec 
ke in X-Richtung ange-zeigt. Hal 
t e n s i e be i d e k l e i n • " : GO SUB 63 
0: 0 
2270 INK 7: OVER 1: BOR 
DER 0: CLS 
2260 FOR i=1 TO 50: PLOT RND*255 
,RND*175 : NEXT i 
2290 OVER 0: PLOT 0,13 : FOR i=1 
TO 10 : 25,0,PI: NEXT i: PLO 
T 0,14 : 250,0: PLOT 0,0: DR 

2s0,0 
2300 LET gesx=50: LET gesy:50 
2310 LET XX=0: LET XS=5: LET YS= 
0 
2320 .PR INT O'JER l; 'J s , :.: s; ".6.C." ; 

'J :S + 1 , X S j ".ilf::" 
2330 PRINT 0,0;" 0,0;g 
e :s 1:1 ,; 0, 29; " "; 0 , 29; g es X : 
LET YYS=YS: LET XXS=XS 
2340 LET X=INT (RND*4) : PRINT 

19 , X >: + 9 ; " " ; 19 , X + 9 ; ". 
... : LET :>(:>(=X 

2350 GO TO 2450 
2360 LET X:S=X:S+(ge:SX/70) 
2370 LET YS=Y:S+(ge:sy/70) 
2380 IF YS>17 (gesy<15 ( 
XS<XX+15 XS>XX+10)) THEN GO 
TO 2610 
2390 IF YS>17 (ge:SY>15 OR (X 
S>XX+15 OR XS<XX+10)) THEN GO TO 

2510 
2400 IF Y:S<0 THEN GO TO 2560 
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2410 IF XS<0 OR XS>30 THEN GO TO 
2560 

2420 I='RINT OVER 1; AT '::I'::IS I xxs ,; ".6.!:: 
" i AT '::1 y s + 1 I X :1{ s i 
2430 I='RINT OVER 1;AT ys,xs;".6..Q"; 
AT YS+1,xs;"Q.E" 
2440 GO TO 2330 
2450 REM Geschwindigkeitskont. 
2460 IF INKEY$=r$ THEN LET gesx= 
gesx+5: GO TO 2480 
2470 IF INKEY$=L$ THEN LET gesx= 
gesx-5 
2480 IF INKEY$=h$ THEN LET gesy= 
gesy-5: GO TO 2360 
2490 IF INKEY$=n$ THEN LET gesy= 
gesy+5: GO TO 2360 
2500 GO TO 2360 
2510 REM versagt 
2520 FOR i=25 TO -20 STEP -1: BE 
EP .01,i: BEEP .01,1-5: NEXT i 
2530 CLS : LET b!li="5ie haben ver 
sagt ! Sie konnten d 
as Raumschiff nichtlanden. Desha 
lb wird ihnen die Fluglizenz vo 
n der NASA entzo- gen. Sie koen 
nen Jetzt entschei-den, ob sie d 
ie Lizenz noch ein-mal machen, o 
der nicht.Ihr Scoreist verfallen 

lJo l L e n sie e i 
n neues Spiel'?(J / n)": GO SUB 830 
: PAUSE 0: 
2540 IF INKEY$="J" THEN CLS : GO 

TO 610 
2550 CLS : I='RINT AT 11 I 7 .:.: LET b 
$="AUF l.IIEDERSEHEN": GO SUB 830: 

STOP 
2560 I='RINT AT ':I':IS,>:xs;" ";AT Y':l 
S+1,xxs;" ": FOR i=1 TO 7 : BEEI=' 

.5,5: BEEP .5,10: NEXT i 
2570 CLS : LET b$="So geht das n 
icht ! Sie haben das 
Raumschiff aus denAugen verLohr 

en. Es ist ver- schoLLen. Wie 
Sie hoerten hat sich die Welt 

raumpolizei schon auf die suche 
gemacht. Leider bleibt fuer s 

ie nichts mehr zu tun, da Ihnen 
die FLugLizenz entzogen wurd 

e. Der Score wurde auch geLoesch 
t. Aber Sie koennenvon vorne anf 
angen. l.loLLen Sie das'? (J/n)": 
GO SUB 830: PAUSE 0 
2580 IF INKEY$="J" THEN CLS : GO 

TO 610 
2590 CLS : PRINT AT 11,7;: LET b 
$="AUF WIE;DERSEHEN": GO SUB 830: 

STOP 
2600 STOP 
2610 REM geschafft 
2620 LET gsc=gsc+100 
2630 FOR i=-15 TO 35 : BEEP .01,i 

BEEI=' .01,i+5: NEXT i 
2640 CLS : LET b$="Si e haben Ihr 
e fliegerischen Faehigkeiten 
Wieder einmal unterBeweis gestel 
Lt. Sie setzten dasSchiff so san 
ft auf der Platt- form auf, das 
die Passagiere nichts davon 

merkten. Aus Dank- barkeit haben 
Sie Ihnen einen Preis gestift 

et:100 Bonuspunkte.Damit haben s 
ie folgenden Gesamtscore : 
" : GO SUB 830: PRINT gsc: PRINT 
''': LET b!li="Zum Beamen Taste dr 
uecken!" : GO SUB 830: PAUSE 0: G 
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0 SUB 710: RETURN 
2650 STOP 
2660 REt"' PACMAN 
2670 PAPER 4: INK 0: BORDER 4 : C 
LS 
2680 LET b$="Ein technischer Def 
ekt in dem Beamer hat sie wied 
er nach Kretain das Labyrinth de 
s Minotauri gefuehrt. Doch dies 
mal ist das Ungeheuer anwesend 
und verfoLgt Sie. Sie selbst mue 
ssen im Irr- garten die Gaenge f 
a erben , in- dem sie u e be r a l L e 
SteLLen mit Hilfe der Cursor Ta 
sten gehen. Das Spiel ist zu En 
de, wenn entweder aLLe Felde 
r gefaerbt sind, oder aber Ihr 
e zehn Leben aufgebraucht sind. 

Au f geh t ' s ! " : GO 
SUB 830: PAUSE 0 

2690 CLS 
2700 Dit1 a$ <4,23•)••••••••• 2710 LET a$(1)=" 

2720 LET a $ (2) ="• ... 
2730 LET a$(3) ="•----·-·" 2740 LET a$(4)="----__ .. 
2750 I='RINT OVER 1; !='APER 6; INK 
2;a$(1) 'a$(2) 'a$(3) 'a$(3) 'a$(2)' 
a$(4) 'a$(4) 'a$(2) 'a$(3) 'a$(3) 'a$ 
(2) 'a$(4) 'a$<4) 'a$(2) 'a$(3) 'a$(3 
) 'a$(2) 'a$(4) ' a$(4) ' a$(2) 'a$(1) 
2760 LET SC=0 
2770 FOR i=1 TO 5 
2780 LET xa=INT (RND*20)+1: LET 
Ya=3*INT <RND*4+1)-2 : LET XS=INT 

<RND*20)+1: LET YS=19 
2790 PRINT AT 2 .• 25; "Score:" : PRI 
NT OVER 1 .: AT ':IS I )(S; "B" 
2800 PRINT OVER 1; I='AI='ER 8;AT ya 
.. x a .; ".!.l" 
2810 LET YYS=YS: LET XXS=XS 
2820 I='RINT AT 4,27; OVER 0;sc: I 
F SC>=211 THEN GO TO 3110 
2830 GO TO 2930 
2840 IF INKEY$=r!li AND POINT ((XS 
+1)*8+1, (21-YS)*8)=0 THEN LET xs 
=XS+1: GO TO 2690 
2850 IF INKEY!Ii=l$ AND POINT ((XS 
-1)*8+1, (21-YS)*6)=0 THEN LET x:s 
=XS-1: GO TO 2690 
2860 IF INKEY$=h!li AND POINT ((XS 
)*8+1, <21-YS+1)*6)=0 THEN LET ys 
=YS-1 : GO TO 2890 
2670 IF INKEY$=n$ AND POINT ((XS 
)*8+1, (21-YS-1)*6)=0 THEN LET ys 
=YS+1: GO TO 2690 
2680 GO TO 2830 
2690 IF ATTR (ys,xs) <>32 THEN BE 
EP .002,30: LET sc=SC+1 
2900 PRINT 0 1JER 1;AT Y':IS,>:xs;"B" 
2910 PRINT OIJER 1;AT ':IS,Xs;"B" 
2920 GO TO 2810 
2930 REM Pacmansteuerung 
2940 LET xxa=xa: LET yya=ya 
2950 LET xsa=xs-xa: LET ysa=ys-y 
a 
2960 IF xsa=0 AND ysa=0 THEN GO 
TO 3040 
2970 IF xsac0 AND POINT <<xa-1)* 
6+1, (21-ya)*8)=0 THEN LET xa=xa-
1 : GO TO 2990 
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2980 IF POINT ((Xa+1)*8+1, (21-ya 
)*8):0 THEN LET xa=xa+1 
2990 IF ysa>0 AND POINT ( (Xa)*8+ 
1, (21-ya-1)*8) =0 THEN LET ya:ya+ 
1 : GO TO 3010 
3000 IF POINT ((Xa)*8+1, (21-ya+1 
)*8)=0 THEN LET ya:ya-1 
3010 PRINT PAPER 8; OVER 1;AT yy 
a) ".-!" 
3020 PRINT PAPER 8; OVER 1 ; AT ya 
.. xa; "!J' ' 
3030 GO TO 2840 
3040 BEEP 2 .• 20 
3050 PRINT AT '::I S , :><S .: " " 
3060 PR INT AT 7 , 25 i "Li V e: s : " .: AT 9 
.• 28;" " .:AT 9, 28 .: 5-i 
3070 NEXT i 
3080 LET SC=SC+(11-i)*10: LET gs 
C=gSC+SC 
3090 CL:::. : LET b$="Si e: haben es 
nicht geschafft, alle: Felder z 
u streichen. Nachdem Sie: 5 

Spieler ge:- opfert haben, 
koennen sie nicht erwarten, das 

s das Spiel weiter geht. Sie mue: 
ssen alsd von vorn beginnen. Sie 
hatten einen Gesamtscore v 

on ": GO SUB 830 : PRINT gsc .:: LE 
T b$=" Punkten Taste 

druecke:n!": GO SUB 830 
3100 PAUSE 0 : GO TO 
3110 LET SC=SC+(11-i) *10: LET gs 
C=gSC+SC 
3120 FOR i=1 TO 100 : NEXT i: CLS 

LET b$="Sie haben es tatsaech 
lieh ge:- schafft, alle Flae:che: 
n zu fae,-- ben .. ohne: alle: 5 Mann 

zu opf- e:rn.Dafue:r haben Sie B 
onuspunktebekommen. Insgesamt ha 
ben Sie indieser Phase ": GO SUB 
830: PRINT sc;: LET b$=" PUnkte 

": · GO SUB 830: PRINT ': LET b$=" 
bekommen. Sie koennen Jetzt wei-
terreisen! 

wenn Sie eine Taste druecken, 
aktivieren sie den Beamer! " : G 

0 SUB 830: PAUSE 0 
3130 GO SUB 710 
3140 RETURN 
3150 REM Weltraumkrieg 
3160 INK 7: PAPER 0: BORDER 0: C 
LS : OI.JER 0 
3170 LET b$="Nach dem Abenteuer 
in dem Laby- rinth sollen Sie nu 
n den Plane- ten 'Alpha centauri 
· vor den Invasoren beschuetz 
en, die Ihnenaus einer der Letzt 
en Phasen bekannt sein muesse: 
n. Sie: sitzen in einem 
, unter dem Boden von centauri 
eingerichte- ten verte:idigungssy 
ste:ms vor einem Bildschirm, d 
er Ihnen die Geschehnisse oberha 
lb des Erd- bode:n:s ue:bermittelt 
," : GO SUB 830 
3180 PRINT ': LET b$="Sie sollen 

den auftauchenden An-greifer in 
s Visier nehmen, wel- ches durch 
ein Kreuz gekenn- zeichnet i 

st. Durch Druecken dergewaehtten 
CURSOR Tasten koennenSie das Kr 

euz bewegen.Nach einergewissen z 
eit brechen die Inva- soren Ihre 
n Angriff ab. Die ab- geschossen 
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en Feinde werden in Punkte umg 
erechnet. Taste !": GO SUB 830: 
PAUSE 0 
3190 CLS : PLOT 0,16: DRAW 16,10 

DRAW 5,-16: DRAW 9,10: DRAW 2, 
-8: DRAW 8,8: DRAW 0,-5: DRAW 12 
,12 : DRAW 0, - 8 : DRAW 3,3: DRAW 3 
,-3: DRAW 10,20: DRAW 5 , -14 : DRA 
W 0,8: DRAW 10,-8 : DRAW 11 , 17: D 
RAW 0,-16 : DRAW 11,14: DRAW 3 , -5 

DRAW 8 , 10 : DRAW 12,-15 : DRAW 8 
,-9 
3200 DRAW 8 , 17: DRAW 18 , -3,3 : DR 
AW 2,-12: DRAW 7,7: DRAW 5,-5: D 
RAW 8 , 8 : DRAW 10,24: DRAW 7 , -10: 

DRAW 0,-2 : DRAW 16,-2 : DRAW 8,-
11: DRAW 8,16: DRAW 2,-1: DRAW 0 
,-6: DRAW 8,0 : DRAW 6,7: DRAW 6, 
-12 
3210 FOR i=1 TO 30: PLOT 255*RND 
,60+115*RND: NEXT i: LET SC=0: L 
ET h=1000 
3220 LET aa=0: LET XS=15: LET ys 
=INT (RND*13) : LET xa=INT (RND*3 
0) : LET •",a =0 
3230 PRINT OI.JER 1 ,; AT '::I:S .• :>:s; "+" .: A 
T 14 , X s ; "1· " .: AT ':1 s .• 0 .: "J· " .: AT '::1 s , 31 

,I I I {'' 

3240 PRINT OVER 1; INK 7;AT ya,x 
a ; "E.ß" .: AT y a + 1 , :>: a ; "J:ii" 
3250 LET XXS=XS: LET YYS=YS 
3260 GO TO 3380 
3270 IF INKEY$=S$ THEN GO TO 353 
0 
3280 IF INKEY$ = l$ AND XS>1 THEN 
LET x:s=xs-2: GO TO 3340 
3290 IF INKEY$=r$ AND XS<30 THEN 

LET XS=XS+2 : GO TO 3340 
3300 IF INKEY$=h$ AND YS>1 THEN 
LET YS=YS-2: GO TO 3340 
3310 IF INKEY$=n$ AND YS<12 THEN 

LET YS=YS+2 : GO TO 3340 
3320 IF INKEY$=S$ THEN GO TO 353 
0 
3330 GO TO 3380 
3340 PRINT O•JER 1; AT '::I'::IS, >:xs ,; "+" 
; AT 14 , X X s ,; " t " ; AT '::1'::1 s , 0 ; " J· " i AT '::1 
1::1:5. .• 31;"-t" 
3350 PR INT o•.JER 1; AT 1::1 s .• :>( s ; "+" ,; A 
T 14 .• X s ,; "·t· " ,; AT ':1 s , 0 .: "} " ; AT ':1 s , 31 
; 11{11 

3360 GO TO 3250 
3370 STOP 
3380 REM Bewegung der Angreifer 
3390 IF INKEY$=:S$ THEN GO TO 353 
0 
3400 LET h=h - 1 : IF h<=0 THEN GO 
TO 3630 
3410 PAUSE 4: LET xxa=xa: LET yy 
a 
3420 IF RND<.5 AND ya>1 THEN LET 

ya:ya - 1 : GO TO 3440 
3430 IF ya <12 THEN LET ya:ya+1 
3440 IF Xa =0 OR x a=30 OR RND <.1 
THEN LET aa=aa+1 
3450 IF (aa/2J=INT (aa/2) THEN L 
ET a=-1: GO TO 3470 
3460 LET a=1 
3470 LET xa=xa+a 
3480 BEEP .01,ya 
3490 PRINT OVER 1; INK 7 ; AT yya, 
X X a ,; "E.ß" ,; AT '::1'::1 a + 1 , X :>( a ; ".l:ii" 
3500 PRINT OVER 1; INK 7;AT ya,x 
a ; "m" ,; AT y a + 1 , :•: a ; "J:ii" 
3 510 IF INKEY$=S$ THEN GO TO 353 
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0 
3520 GO TO 3280 
3530 j:;!Et1 Schuss 
3540 PLOT QI.JER 1 .; (X;:. *8 +4) , 64 : DR 
FIW QUER 1;0, 113-YS)*8: PLOT OUER 

1;6, 121-YS)*8+3 : DRFIW OUER 1 ; 24 
3 .• 0 
3550 PLOT O•JER 1 .; (:>: s *8 +4) , 64: DR 
FIW OUER 1;0, 113-YS)*8: PLOT QUER 

1;6, 121-ys)*8+3 : DRFIW OVER 1;24 
:3,0 
3560 BEEP .01,20: BEEP .01,5 
3570 IF IYS=Ya OR YS=Ya+1) FIND I 
XS=Xa OR XS=Xa+1) THEN GO TO 359 
0 
3580 GO TO 3400 
3590 FOR i=-6 TO 6 STEP .5: BEEP 

.01,i*i: NEXT i: LET SC=SC+10 
3600 PRINT OIJER 1.; FIT ':IS, XS; "+" _; Fl 
T 14, xs _; "·t· " _;FIT ':IS .• 0; "}" _;FIT ys, 31 

) "{" 
3610 PRINT QUER 1; INK 7;FIT ya,x 
a ; "E.!2." ; FIT y a + 1 , >: a ; " lii." 
3620 GO TO 3220 
3630 LET gsc:gsc+SC: 
:3640 CLS : LET b$="Si e haben \1 i e: 
Le Ftlien vernich- tet. Dafuer s 
ind Sie vom Praesi - denten der in 
tergalaktischen Vereinigung z 
um er-nannt worden. 

Angesichts dieser Stellung habe 
n Sie gewisse Rech-te , aber natu 
erlich auch Pflich-ten, so dass 
sie ab Jetzt keine Zeit mehr hab 
en werden, mit Ihrem Beamer 
z•J reisen. Ihr Score von " 

130 SUB 830: PRINT gsc;: LET b$=" 
PunK t e n toJ i r d " : 130 SUB 830 : PR IN 

T ': LET b$=" Ihnen in die Landes 
uebliche 13eldwaehrung umgere 
chnet, L•nd Ihnen uebergeben." 
3650 GO SUB 830 
3660 IF gsc>=hsc THEN PRINT ' : L 
ET hsc=gsc: LET b$="t1it Ihrem Pu 
nKtestand haben Sie den Highscor 
e uebertroffen! Begnuegen Si 
e sich mit dieser Tatsache, od 
er wollen Sie noch einmal die g 
anze Reise wieder- holen IJ/nl? 
" : GO :SUB 830: PAUSE 0 : IF INKEY 

THEN GO SUB 3710: GO TO 61 
0: 
3670 IF INKEY$="n" THEN GO SUB 3 
710: GO TO 3690 
3680 IF gscchsc THEN PRINT ': LE 
T b$="Sie haben den Highscore ni 
cht erreicht! l.Jollen Sie sich 
auf dem Titel ' Grossadmiral' a 
us- ruhen, oder aber einen neu 
en versuch wagen, den Score z 
u Verbessern ( J /n) 7" : GO SUB 

830: PAUSE 0: IF INKEY$="J" THE 
N GO TO 610 
3690 CLS : LET b$="FIUF WIEDERSEH 
EN": PRINT FIT 10 .• 8.; : GO SUB 830: 

STOP 
3700 REM Eingabe des Namens 
3710 INPUT "Wie Lautet Ihr Name? 
",W$ 
3720 RETURN 
>3000 CLEFIR : SFIIJE " t ,- a V e l er " L IN 
E 1 

a 
Ein Glücksspiel, das Ihr Konto vor roten Zahlen bewahrt. Viel Ner-
venkitzel, Spannung und Risiko, serviert mit exzellenter Grafik und 
passender Vertonung. Ein Genuß ohne finanzielles Risiko für alle 
Besitzer eines C64 mit Joystick. 
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Nach dem Starten er-
scheint das Titelbild in ver-
schiedenen Farbkombina-
tionen . Anschließend spielt 
der Computer das Volkslied 
"Gold und Silber lieb' ich 
sehr" . Auf dem Bildschirm 
erscheint dann der Rou-
lette-Spielplan mit Za hlen , 
Gruppenfeldern und so wei-
ter. Rechts vom Spielplan 
befinden sich die vier ein-
stellbaren Standardein-
sätze, ein INPUT-Fe ld und 
das momentane Guthaben . 
ln der linken oberen Ecke · 
des Spielplanes befindet 
sich ein weißer, rechteckiger 
Sprite, der als Cursor dient. 

j 
e 
1 
E a 
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Ihn kann man mit dem Joy-
stick im Port II bewegen. Will 
man auf eine bestimmte 
Zahl seinen Einsatz setzen, 
lenkt man den Cursor dort-
hin und drückt auf den Feu-
erknopf. Als Bestätigung er-
tönt ein akust isches Signa l, 
und die Zahl wird invertiert. 
Durch erneutes Drücken 
des Feuerknopfes wird der 
Einsatz wieder herunterge-
nommen, und die Zahl er-
scheint wieder norma l. 

Es ist auch möglich, auf 
eine ganze Reihe zu setzen . 
Die Felder dafür befinden 
sich in der untersten Zeile 
über dem "END"-Feld . Sie 
werden durch einen Pfeil 
nach oben und die Reihen -
nummer gekennzeichnet. 
Wenn aus der gewählten 
Reihe eine Zahl gewinnt, er-
hält man den vierfachen 
Einsatz. Den 37fachen Ein-
satz erhält man, wenn man 
auf d ie richtige Zah l gesetzt 
hat; den doppelten, wenn 
man das richt ige Gruppen -
feld gewählt hat . Natürlich 
kann man auch versch iede-
nen Einsätze benutzen . Da -
für sind vier Einsatzmöglich -
keiten vorhanden, die auf 
jeden Wert von 50 bis 
999 999 DM einstellbar sind 
( Mindesteinsatz 50 DM) . Sie 
haben den Vorteil, daß man 

Die Kugel 
rollt ••• 

Das Guthaben wird immer 
auf den neuesten Stand ge-
bracht. Wenn ein Gruppen-
fe ld (z.B . ROT, GERADE 
oder ähn liches) belegt wer-
den soll, verfährt man ge-
nauso . 

Variable Bedeutung 

AE vorheriger Einsatz 
AS vorherige Spalte 
C1 Bitmuster der gesetzten Strings 
EI momentan gültiger Einsatz 
FL Flag für Gewinn bei der Auswertung 
G Gesamtgewinn 
G1 Gesamteinsatz 
G2 Guthaben vor der Auswertung 
GE Spielleistung in Punkten 
GU momentanes Guthaben 
I Schleifenzähler 
J Schleifenzähler 
KU Flag für Guthabenänderung 
L Schleifenzähler für Kugel-Verzögerung 
s Cursorspalte 
S$ STRs-Wert einer Zahl 
S1 Speicher für Cursorspalte S 
SI Frequenz Hl des SID ( = 54273) . 
T Schleifenzähler 
V Basis VIC ( = 53248) 

,. 

X Gewinnzahl • z Cursorzei le 
Z1 Speicher für Cursorzeile Z 

HUfsvariablen 
EI$, G$ , G1$, GU$, H, H$, HH, L1, S1$, 

I S2$, X$, X1 
Feldvariablen 

EI (5) Werte der variablen Einsatzfelder 
EI$ (5) sechsstellige Zitterstrings zu EI (5) 
EE$ (6) grafische Darstellung der variablen Einsatz-

telder 
F$ (6) grafische Darstellung der Gruppenfelder 
GW (3) Grenzwerte der Positionen der Gruppenfelder 
LZ (26) Laufzeiten des Effekt-Mapros 
MU (23,3) Musikdaten des " Entertainers" in der Form 

23mal Dauer, Frequenz LO , Frequenz Hl 
y (11 ,5) Matrix der Einsatzbelegung der Zahlen -

und Gruppenfelder (Zeile, Spa lte) 
z (36,2) Spritekoordinaten für die "Kugel" in der 

Form X-Koordinate, Y-Koordinate für alle 37 
möglichen Gewinnzahlen 

Liste der Variablen 
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sie schnell und prob lemlos 
auswählen kann (Space 
drücken ung mit dem Joy-
stick auswählen). Der mo-
mentan gültige Einsatz er-
scheint weiß und invers . 

Will man das momentan 
gültige Einsatzfe ld auf einen 
neuen Wert bringen, drückt 
man RETURN . Der Cursor 
verschwindet, und däs IN -
PUT-Feld wird auf Null ge-
setzt. Mit dem Joystick kann 
man jetzt in diesem Feld 
eine Zahl "formen" . Das 
geht fo lgendermaßen : Mit 
links oder rechts bewegt 
man d ie Weiß dargestellte 
Ziffer. Wenn man nach oben 
lenkt, erhöht sich der Wert 
der we iß dargestellten Ziffer 
um 1. Entsprechend verrin-
gert er sich, wenn man nach 
unten lenkt. Wenn man die 
Zahl wie gewünscht geformt 
hat, drückt man den Feuer-
knopf. Bei Einsätzen unter 
50 DM ertönt ein Warnton 
(Mindesteinsatz! !) . Anson -

. sten erscheint der Cursor 
wieder , und das Einsatzfe ld 
hat den neuen Wert erhal -
ten . Ist man mit dem Setzen 
fertig, lenkt man den Cursor 
auf das Feld "END" und 
drückt den Feuerknopf. 

Auf dem Bildschirm er-
scheint ein Zahlenteppich 
mit allen möglichen Ge-
winnzahlen (0 bis 36). Erst 
schne ll , dann immer lang -
samer werden Zahlen anvi-
siert, bis eine endgültig ist. 

Zelle Kommentar 

Sie gilt als Gewinnzahl . Der 
Computer spielt dann den 
Anfang des "Enterta iners" . 

••• der Rubel 
auch? 

Daraufhin erscheint die 
Gewinntabelle, in der alle 
Eigenschaften der Gewinn-
zahl (z.B . ROT, UNGE-
RADE) vermerkt sind. Chan-
cen, mit denen man etwas 
gewonnen hat, erscheinen 
invers. Außerdem werden 
Gesamteinsatz, Gesamtge-
winn und das momentane 
Guthaben angegeben . 
Wenn man noch eine Runde 
spielen möchte, drückt man 
eine beliebige Taste oder 
den Feuerknopf. Fa ll s man 
aber aufhören und die 
Spie lbank verlassen 
möchte, drückt man " F1 ". 
Der Computer gibt dann ei-
nen individuell erstellten 
Kommentar zur finanziellen 
Lage des Spielers ab. Au -
ßerdem wird se ine Spiellei -
stung in Punkten sowie 
seine Position in der Ge-
samtwertung angegeben. 
Der effektvolle Farbstreifsn-
Hintergrund dabei wird von 
einem Maschinenprogramm 
erzeugt. Er läßt sich mit 
Space beenden . 

Bei Problemen mit der 
Eingabe von Zeichen: siehe 
Tabelle auf Seite 85. 

Christian Paul 

1090-1180 Daten einlesen, Konstanten definieren u.a. 
1120 Dimensionierung der Feldvariablen 
1190-1200 Definition der Variablen 
1240-1510 Spielplan zeichnen 
1550- 1640 Verwaltung des Guthabens und Tastaturab-

frage 
1650-1690 Joystickabfrage 
1790-1950 Grl!ppenfelder zeichnen / löschen 
1990 Berechnung der Position der mom . Zahl 
2060-2180 Einsatzverwaltung für Gruppenfelder 
2340-2480 INPUT-Feld verwa lten 
2520-2740 Zahlenteppich zeichnen 
2900 Bit 0 gesetzt? Prüfung auf gerade/ungerade 
3020 - 3040 Gewinn für einzelne Zahl bestimmen 
3120-3250 Gewinntabelle, Felder ggf. invertieren 
3440-3560 Definition der Stringfelder 
3600-3730 Titelbild mit Musik 
3770-3850 Spezialfall "Bankrott" bei Beurteilung 
3890 - 4000 Spezialfall "Bank gesprengt" bei Beurteilung 
4010 Aufruf des Maschinenprogramms zur Farb-

effekterzeugung 
4230-4780 Daten (Bedeutung siehe REM -Zeilen) 
4640-4770 Daten zur Variation des Kommentar-Textes 

-- - -

Die wichtigsten Programmblöcke 
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1000 REM 
1.010 REM 
1020 REM 
1030 REM 
1040 REM 
1050 REM 
1060 REM 
1.070 REM 
1080 

************************ 
*>>>>> ROULETTE <<<<<* 
*======================• 
*++++ AUTOR: ++++* 
*+++ CHRISTIAN PAUL +++* 
*++ ROSENWEG 4 ++* 
*+ 6300 GIESSEN 21 +* 
************************ 

1090 
1100 V=53248:POKEV+21,0:POKE2040,13:POKE2041,14:POKE2042,15:POKE832,0:POKE833,0 
1110 POKE53280,0:POKE53281,0:POKESI-1,0:POKE834,0:POKEV+16,0:H=RND<-Til 
1.120 DIMY<1.1,5l ,ZC:>6,2l ,MUC2:5,3) ,F$(6) ,EE$(5) ,GWC.'::l ,EU:(:';)) ,EI (5) ,LZC26l 
11.30 FORI=858TD896: POKE I ,0: NEXT: GW ( 1) =3: (3W (2) =7: GW (3) =10 
1140 FORI=835T0857STEP3:POKEI,255:POKEI+1.,240:POKEI+2,0:NEXT:POKESI+1,255 
1150 POKEV+23,1:POKEV+29,1:POKEV+27,1:GOSUB3420:POKE54276,33:POKESI+2,150 
1.160 FORI=OT036:READZ<I,1l ,Z<I,2l:NEXT 
1170 FORI=49152T049189:READX:POKEI,X:NEXT:FORI=OT026:READLZ<Il:NEXT 
1. 1. 80 F'DKEV+39, 1 : POKEV+40, 11 : POI<EV+41 , 1 : GU$= : GU=40000 
11.90 L=-10:L1=2:Z=1:S=l:AE=1:EI=VAL<EI$(1ll:G1=GU:S1=1:Z1.=1 
1200 C1=0:G2=0:G=O:C=O:FL=O 
1210 
1220 REM GRAFIKBILDSCHIRM 1 
12:50 
1240 !!EINSATZ :0" 
1250 PRINT" I I 0)0 I I" 
1260 PRINT" I t.F\0 I" 
1270 PRII,IT" I 1(1)10 1(1)20 I I ..... 10" 
1280 PFUNT" I r..JO I I I I I I" 
1290 PR I NT" I 1(1)50 1(1)60 I I" 
1300 I I!TO I I I I I I • __ 20" 
1.310 PR INT I 1(1)90 11!100 I I" 
1 320 PR I NT I I I I I I I" 
1. :330 PFn NT I 11!130 I I I I =JN-0 I •-30" 
1340 PR I NT I I I I I I ri::JO I" 
1:350 PR INT I 11!1. 70 11!180 I -=:0 I" 
1360 PR INT I .-<0 I I I I I I ··-40" 
137o PR INT • 1 IW2J.O IW220 1 I" 
1380 PRINT" I !IDO I I I I I ·moo I" 
1390 PF< I NT" I iEO I (8250 I [!260 I I I rt=:O I I!!! INPUT: 0" 
1400 PR I NT II I I I I I I I" 
1410 PR I NT" I 1(8290 1[1300 I I" 
1420 PRINT" I I I I I I I" 
1430 PR I NT" 11:1< 180 1[1330 1[1340 111>180 I" 
1440 PFU NT II I I I I I I I" 
145o PR r NT" 1 1 c··- 1 o 1 c····2o 1 u··-3o 1 u···4o 1 1 rt::JUTHABEN: o" 
1460 Pf-=<INT" II 

1470 PRINT" I IENDO I II!!I"GU$"0 DM I" 
1480 1!;3" 
1490 < 1) EI$ ( 1): FORI=2T05: PRINT"m"EE$ <I) EI$< I l: NEXT 
1500 POKEV+16,0:POKEV,76:POKEV+1,68:POKEV+27,1 
1510 POKE2040,13:POKEV+39,1:POKEV+21,1 
1520 
1530 REM CURSORSTEUERUNG 
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·= 1540 
1550 

I 1560 
1570 
1580 t 1590 
1600 

1 1610 
1620 
1630 
1640 

E 1650 
1660 

8 1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 

1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
21 40 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
--
HC 

I Fl<:t.l= 1 THENS$=STR$ ( Ell.J) : I !31-!T$ ( "000000" +I=\: I Gl-1'1":"'' ( f:):t;, LEN ( Sot) ·-1 ) .1 6) 
IFKU===1THENPDKE214, 22: PR I NT: F'RINTT(4B DM":: f:::t..J:=O 
IFPEEK<V+21l=ODRZ=11DRZ=ODRS=6THEN1590 
POKEV+16,0:PDKEV,52+(S*24l:PDKEV+1,52+(Z*16) 

GETf'iE$: I FRE:t< >" >CHf-i:t ( 1 ::'';) {-\ND,:J :::::1 ::::?THEN 15<;>0 
IFRE$=CHR$(13lTHENGOSUB2340:GOTD1590 
IFJ<>1270RS=6THEN1650 
RI'Z:t:::: '' '' : I , 104: F'DI<EV+ l6, 1: POKE V .1 :'';6 F'DKE'v'+ 1 , cS8: Z :1. :::-,z: S 1 :=S 
Z=1:S=6:PDKEV+21,1:GDTD1590 
IF(JAND16)=0THENGDSUB1970:PDKEV+21,0:IFS>OANDS<5THENPOKEV+21,1 
IF(JAND1l =OANDS< >OANDS<>5THEN Z=Z-1:IFZ<OTHENZ=O 
IF(JAND2l=OANDS<>OANDS<>5THENZ=Z+l:IFZ>11THENZ=11 
IF<JAND4l=OANDZ<>11ANDZ<>OANDS<>6THENS=S-1:IFS=-1THENS=O 

IFZ=OANDS<6THENPDKEV+16 7 0:PDKEV,112:POKEV+1,52:GDTD1550 

I Ff3< 6 Tl-lEN 1790 
IFZ >4TI-lENZ:dl. 
IFZ< 1 THEI\17.:=1 
PDKEV+16,1:PDKEV,36:POKEV+1,68+(Z-1)*24:GOT01550 

REM GRUPPENFELDER INVERTIEREN 

I FS< >OTHEN 1 n::;o 
POKE'v'+21,0:FORI=lT03 
I FZ< =Gt.-J (I) >GvJ (I ·--:1.) nrr "t;l" F$ (I) 
I\IEXT: GLHD1.!550 
I FS< >5THEI\11. 900 
PDKEV+21,0:FORI=1T03 
I F l <>=GW ( I ) (-\ND Z >GW ( I --1 ) THENF·Fn 1\1"1" "t;l" ( H-::::.) 
NEXT: 

REM GRUPPENFELDER LDESCHEN 

IFAS<>OTHEN1930 
PDKEV+21,1:FORI=1T03:IF(C1AI\ID2A(l-1))<>2A(J-1)THENF'RINTF$(l) 
NEXT 
IFAS<>5THEN1550 
POKEV+21,1:FORI=4TD6:IF(C1AND2A(I-1l)<)2A(I-1lTHENPRINTF$(I) 
NEXT:GOT01550 

REM BESETZTE FELDER MARKIEREN 

IF<GU<=OORGU-EI<O>AND<PEEK<Hl<128AI\IDS<>6>ANDZ<>11ANDZ<>OTHENPOKESI,8:RETURN 
IFZ=OORZ=110RS=OORS>4THEN2050 
IFPEEK<H><12BTHENY< Z,Sl=EI:GU=GU-EI:POKESI,104 
IFPEEk(H))1.28THEI\IGU=GU+Y(Z,Sl :Y <Z,Sl=O:POkESI,69 
POKEH,PEEK<Hl+128AND255:PDKEH+1,PEEK<H+1)+128AND255:RETURN 
IFS<>OTHEN2120 
HH=O:FORI=1T03:IFZ<=GW<I>THENIFHH=OTHEI\IHH=I 
NEXT:I=HH 

POKESI,69:Cl.=C1-HH:!3U=!3l.J+Y(GW<Il ,Ol:Y<GW<Il 7 0l=O:PRINTF$(Il:RETURN 
IFGU-EI<OTHENPOKESI,B:RETURI\I 
POl< ES I , 104: C 1 ==C 1 DRHH: Y ( GW (I) , 0) =EI: GU==GU-E I: PR I NT" t;l" F$ <I> : 
IFS<>5TI-IEN2190 
HH=O:FDRI =1T03:IFZ<=GW<I>THENIFI-IH=OTHENHH=I 
NEXT: I=HH 
HH=2A (I+2):1F(C1ANDHH><>HHTHEN2170 
POKESI,69:C1=C1-HH:GU=GU+Y<GW<I> ,5 l:Y<GW(I) ,5l=O:PRINTF$(I+3):RETURN 
IFGU-EI<OTHENPOKESI,B:RETURN 
PDf:::ES I, 104: C l=C lORHH: Y ( GW (I> .1 5 >=EI: GI..J=GU·-E I: PR I I\IT "t;l"F$ (I +:3) :RETURN 
IFZ=OANDY<O,O><>OTHENPOKE1076,48:GU=GU+Y<O,Ol:Y(O,Ol=O:PDKESI,69:RETURN 
IFGU-EI<OANDZ =OANDY<O,Ol =OTHENPOKESI,8:RETURN 
IFZ=OANDY(O,Ol=OTHENPOKE1076,176:Y(0 7 0l=EI:GU=!3U-EI:POKESI,104:RETURN 
IFZ=11THEN2500 

REM EINSATZ AUSWAEHLEN 

I FS< 6 THENI=\:ETURN 
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2270 IFZ>7THENZ=7:RETURN 
2280 Pm:::t:::sr, 104: PF<INT 11 r! 11 EE:$: IAEl EI:$: <AEl ( Z) EI$ ( Z l 
2290 PDKEV,O:POKEV+16,0:POKEV+21,1:IFS1=00RS1=5THENPOKEV+21,0 
2300 AE=Z:Z=Zl:S=S1:EI=VALIEI$1AEll:RETURN 
2310 
2320 REM EINSATZ AENDERN ( 11 INPUT 11 -FELDl 
2330 
2340 POKESI,69:HH=PEEK<V+21l 
2350 POKE21LI·, 16: PF<INT: PRINT 11 0 11 TAB 126 l 11 000000 11

: 1-1=1735: i='OKE54272+H, 1 
2360 EI$ <AEl = 11 000000 11

: PDf<EV+21, 0: POKESI, 0 
J ==PEEK < 56320) : IF ,r: 

2380 IF<JAND1l=OTHENPOKEH,PEEK<Hl+1:PDKESI,17:IFPEEK<Hl=58THENPOKEH,48 
2390 IF<JAND2l =OTHENPOKEH,PEEK<Hl -1:POKESI,17:IFPEEK<Hl=47THENPOKEH,57 
2400 IF<JAND4l=OANDH>1730THENPOKE54272+H,5:H=H-1:POKE54272+H,1:POKESI ,17 
2410 IF<JAND8l=OANDH<1735THENPOKE54272+H,5:H=H+J.:PDKE54272+H,1:POKESI,17 
2420 FORT=1T050:NEXT:POKESI,O 
2430 IF<JAND16l<>OGOT02370 
2440 P(Jf:::ES I '69: POKE54272+H, H= J. EI:$: ( AE) == II II: FDF< I ==01"05 
2450 EISIAEl=EI$(AEl+CHRS<PEEK<H+Ill:NEXT 
2460 IFVAL<EIS<AE>><50THENPOKESI,B:FORT=1T0150:NEXT:GOT02350 
2470 <AEl EI:t <AEl: EI <AEl <EH; <AEl) 
2480 EI=EI<AEl:POKEV+21,HH:POKESI,O:RETURN 
2490 
2500 REM GRAFIKBILDSCHIRM 2 
2510 
2520 POKEV+2J.,O:POKEV+27,0:POKEV+40,11:POKE2040,14:POKEV+23,3:POKEV+29,3 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 

PRINT 11 Uftl w II 

PRINTSPC ( 13) 11 t;l o::::. 01 04 II 

PRINTSPC ( 1.3) 11 [;l 
PRINTSF·c (5) 11 W 
PRINTSPCI5l 11 W 13 08 05 02 06 07 1.4 II 

PRINTSPC 11 W 
PRINTSPC(5l 11 W .. 
PRINTSPC<5l 11 W 11 09 15 1.6 J.O 12 II 

PRINTSPC<5l 11 W 
PRINT 11 Ia.. • • PRINT 11 Ia.. 00 1'.t 17 19 + • 20 18 II 

PRINT 11 Ia.. • • PRINTSPC(5l 11 W 
PF<INTSPC (5) 11 W 23 21 27 28 22 24 II 

PRII\ITSPC (5) 11 W .. 
PRII\ITSPC (5) 11 W 
PRII\ITsPc <5> 25 31 29 33 :3o 32 26 II 

PliiNTSPC <5> 11 W II 

PRINTSPC ( 1::::> 11 W . 
PR I NTsPc < 1 ::::., II m 35 34 36 II 

PRII\ITSPC ( 1:31 11 W II 

POKEV+2,158:POKEV+3,124:PDKEV,156:POKEV+J.,54:POKE2041,15:POKEV+21,3 

2760 REM KUGEL ROLLT 
2770 
2780 X=INT<RND<1l*37l:IFX1=XTHEN2780 
2790 
2800 FDRT=1TDL:NEXT:L1=L1+1:L=L+Ll/2 
2810 IFL<500THEN2780 
2820 
2830 REM GEWINN ERMITTELN 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 

FORI=1TD23:POKESI,MU<I,1l:PDKESI-1,MU<I,2l:POKEV+39,1-(PEEK<V+39lAND15l 
POKE54276,32:FORT=1TOMU<I,3l/2:NEXTT:PDKE54276,33:NEXT:PDKE54276,32 
F"Df<E54276, PDI<EV+21, 0: IFX< 10THENX$="0"+RIGHT$ ( <X l , 1): GOT02890 
X$=RIGHT$CSTR$1Xl ,2> 
I FX=OGOTfJ:3070 
I F < XAND 1 l =OTHENH$ < 1 l == " GERADE " : FI.-=V ( 7, 0 l : G=G+FL *2: ßOT02920 
H$(1l=="IJNßERADE" :FL==V<7,5 l:G=G+FL*2 
I FFL< >OTHENH$ ( 1) = II t;l 11 +H$ ( 1) 
H= X·- ( I NT (X I 4) *4 l : I FH= l. DRH=2THENI-U: < 2 l =" ROT " : FL=V < :3, 0 l : G=G+FL *2: GClT02950 
H:t- ( 2):::: II SCHWAF<Z": FL=V ( 3, 5) : G=G+FL.-11·2 
IFFL.< >OTHENH$ (2) = 11 [;l"+H:;t;: (2) 
IFX< 18THENH$ 13) = 11 I<LEI I\IER 18 
IFX>18THENH$(3)=" GROESSER 18 
IFX===18THEI\IH$ (3) = 11 GLEICH 18 
IFFL< >OTHENH:t (3) =="!a"+H:$ C$) 

" :FL==V<10,0 l:G=G+Fl.*2 
":FL=V<10,5 l :G=G+FL*2 
":FL=V<5,2l :G=G+FL.*2 
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1 
! 
1 
E 
8 

H:t. (4) = " REIHE"+8 TR:t <H) + " " : IFH= OTHENH= 4: H$ (4) = " REIHE 4 " 
3010 FORI = 1T04:IFH= ITHENFL=Y<lO,Il : G= G+FL•4 
3 0 2 0 NEXT :Z= INT<<X- . 1)/4+1) : 8 = X-< Z- ll * 4 
:::.03 0 I FFL< >OTHENH$ < 4) = " l;l" +H:$ < 4) 
3 040 FL= Y< Z , S l:G=G+FL*37 

IFFL..< >OTHENX :t = "l;l" +X :t.: 
3060 IFX< >OGOT03l 20 

-::':007 0 H$(1) = " -- -- -· " :H$(2) = " - -- ·- N lJ 1.... L ----·" :H:$: (4)= " - -- ·-·- - " 
3 080 (0, 0) * 37 : 
:3o9o 
3100 REM GEWINNTABELLE ZEICHNEN 
3110 
2;1 2 0 

3140 
::::.150 
3160 
:.H70 

::H90 
:3200 

0 

G2=GU: GU==GU+G: S$=STR$ < GU) : GU$= R I GHT$ ( "000000 " +R I Gl·ff;t ( S$, L.EN < 8$) -1) , 6) 

F'RINT8F'C ( 13)" 
PRINT " EI" ;: IFA8C <I-U: < 1)) = 1BTHENF'RINT"m" ; 
PR I NT" !;;JI!WI!'W91!1!1!1!1!1!1 Dllllllllll l" H$ < 1 ) " I Dllllllllll " 

:::.'240 

IFA8C (1-l:=t; (2)) = 18THENPI:o;:INT " m " ; 
PR I NT" ,DIIIIIIIII I"H=*: <2> " IDIIIIIIIII' " 
PRI NT"IFfmimi!]:I!" TAB ( :1. 8) ; : IFA8C <X$) 
PRI NT" ,..----,DIIIII" X:t. " IDIIIIL-.J" 
Pl:o;:II\IT " I!Ofmtmpmmmrp" Tr-\B < 12);: IFA8C (H$ (:3)) = 1BTHENNU NT"m" ; 
PR I NT" ,DIIIIIIIIIIIIIIII " H$ <:3); 
PRINT " IRIIIIIIIIIIIIIII " 
PRitH " (l .. 1, •, ,Ll:J ! " TAB ( 14);: IFA8C <H$ (4)) =18THENF'RINT " m"; 
PR I 1\IT" , Dllllllllllll" H$ < 4) " I Dlllllllllll ml" 

3260 8$= STR$ <G1 --·G2): G1 $==RIGHT$ < "OOOOOO"+RIGHT$ < 8$, L.EN <S$) -1) , fJ) 
8 $ =8TR$ < (3) : G$= F< I GHT$ < "000000" +R I GHT$ ( S$, LEN ( 8$) - 1) , 6 ) 

3280 G1==G1 - G2: PRINTf:lPC ( 11 ) "ßGE8AI'1TEIN8AT Z : m"Gl :$ "0 DM " 
::::.290 I FGU >999999THENG$''-" " - ·----·-- " : GU$=G$ 
:::.300 PR I NT " IHR GEWI NN : m" G$ "0 DM" : GE=ßE+ <G- GJ.) 
3310 IFG-G l <OTHENGE=GE-<G-81) / 2 

PRI NT " riOriENTANES GUTHABEN : m" GU$ "0 Drl" 
3330 RZ = RZ + 1:IFGU=OGOT03 770 
3340 IFGU>999999GOT03890 
:>350 PRI NT" t«m ZUM NAECH8TEN SPIEL TASTE 
3360 PRI I\ITTAB < 10) "<SPIELENDE MIT ' F1 ')" 
3370 FORI =OT011:FORT=OT05:Y<I,Tl =O:NEXT : NEXT 
3380 IFPEEK<203l=64ANDPEEK<56320)=127THEN3380 
3390 GETEI$:IFEI$< >CHR$(133lGOT01190 
3400 GOT04050 
::::;4J.O 
3420 REM 8TRI NGFELDER 

ßlll R ß l ll Dill 0 D i ll ßlll T ßlll " 
3 450 F:t <2> Dill G Dill E Dill R D i ll A Dill D ßlll E " 
:::.;460 )d(J n Dill RI11<1BDIII D ill 

H:t == ''l!l!l!l!l!l!l!lll!l!l!l!l!l!l!l!l!l!l!l'' 
:3:480 F :t. <4 > 8 ßlll C Dill H ßlll W ßlll A ßlll R D ill Z " 
3490 F$ (5) = " .. u "+H$+"UN- [glll G Dill E ßlll R Dill A ßlll D Dill E " 

F$ (6) =" LlO .. HJ) =' '+H$+ " Dill Dlll>lBD I II Rlll 
3510 H$= "fl!M!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!I!III" 
3520 H$=H$+" ßllllllll ll!l!l!l!al!!l Dllllllll [11111111" 
353 0 EE$ < 1 ) EE$ (2) = " lm!Dl"+H$: EE$ c:;_q == " l;'ll!DW4Qll" +H$ 
3 540 EE$ (4) EE$ (5) '= " Tr,l,l !.,l •,!dJ Ll l< 
3!550 EI$ ( l. ) :.::: "00 1 000 " : EI :t ( 2) :::: " 002500 " : EI :;t:: ( 3 ) = " 005000 " : EI$ ( 4) == II 0 1 0000 " 

" 

::;560 EI$ ( 5 ) ""' II 000000 " : EI ( l. ) :::: 1000: E I ( 2 ) EI ( 3 ) ::::5000: EI ( 4) ::: 1 0000: EI ( 5) ,.",0 
3 5 70 
3580 REM TITELBILD 
:1590 
::::600 PR I 1\IT "l."j" : FOR I :::896 TD 1 0228TEP4: READ X: POKE I , X: READ X: POI<E I+ 1 , X 
3 6l.O READX:POKEI+2,X:READX : PDKEI+3,X 
::::6 2 0 POKE646, RND ( 1 ) * 13 + 1 : PR I NT" !:pDDM:II" TAB < 3 ) " ..----. ..----. ,...... ,--, ,...... ..---, ..----. ..----. 
:363 0 F'DI<E646,RI'-ID<1> • 13 +1 : PRINTTAB<3>" I ,..., I I,...... 1111111 

POKE646,RND<1l*l3+1:PRINTTAB<3>" I u 1111 1111 111 I '-, I I II 1'----," 
3650 POKE646,RI\ID(1)*1 :5+1 ::PRINTTAB(3) " 1---r--' 1111111111 I ,---' II II 
::.660 POKE646,RND<l.) ·M-1 3 +1:PRINTTAB<3>" I '-, I u II '-·'1 1 '----, 1 '----, II II I '-," 
3670 POKE646,RND ( 1)*13+1:PF\INTTAB< :3)" I I '-' .....__., .....__., .J....1.. .J....1.. .....__.,,. 

3 680 Pm<E646, RND < l. > -11·13+ 1 : PR I I\ITTAB < 7) " mDJWR I TTEN BY CHR I 8T I AN PAUL" 
3690 FORT=1TD40:NEXTT,I 
3700 FORI = 1T030:READH:F'OKE8I,H:READH : F'OKESI - 1,H:READH 
3710 FDRT= l.TOH/1 .5 :NE XT : POKE542 76,16:FORT= 1T040:NEXT:PDKE542 76,17:NEXT 
372 0 FORI = 1T02 3:READMU<I,1l : READMU<I, 2 l : READMU<I,3l:NEXT 
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::$T30 I NT "l.:a" : RETUF\N 
3740 
3750 REM SPIELER IST BANKROTT 
3760 
3770 
3780 IFPEEK<203l=64ANDPEEK(653l=OANDPEEK(56320l=127THEN3780 

PRINT"I..lllliD.D DER SPIELBANKBESITZEI::;; WIRFT SIEOO" 
:;';800 F'R I NT " HOCHKANT WEIL SIE I<:E IN GEL.DOO" 
:::m10 F'RINTSPC ll2l "MEHR . HABEN ...• " 
3820 IHRE SPIELBEWERTUNG : 0 PUNKTEOO" 
3830 PRINT"m IN DER GESAMTWERTUNG STEHEN SIEOO" 
3840 PRINT" AN DER LETZTEN STELLE •...• tm)" 
3850 H=INT<RND(ll*27l:SYS49152,LZ(Hl:POKE198,0:END 
:::m6o 
3870 REM SPIELBANK GESPRENGT 
3880 
:::.'890 PRINTTAB ( 17) POI<E19B, 0 
3900 IFPEEK<203l=64ANDPEEK(653l=OANDPEEK<56320l=127THEN3900 

0 PR I NT" l..l!lriU DAS SCHLUG EIN WIE EI NE BOMBE ! ! 1 ! 00" 
3<:;t20 PR I NT" SIE HABEI\1 DIE SP I EL.BANK GE!:IPF<ENGT ! ! ! ! 00" 
3930 PR I NT " L.E I DER KOEI\INEN IHNEN I t'l I"'OMENTOO" 
3940 PR I NT" '1\IUR' 1. 000.000 DM BAR AUSBEZAHL TOO" 
3950 PR I NT" WERDEN, DER REST KOI"'MT SPAETER •.• 00" 
3960 H=INT<GE/(RZ*100ll:IFH<OTHENH=RZ*2 
3970 S$=" IHRE SP I ELSEWERTUNG : "+f:3Tf\$ ( H) +" PUNKTE .... " 
3980 ( (40-·LEN (S$) l /2) S$ 
3990 PR I NT" =m IN DEli GESAt'ITWERTUNG STEHEN SI EOO" 
4000 PRINT" AN m<NA ALS MIL.LIONAER! l[!D]" 
4010 
4020 
4030 REM KOMMENTARE BEI SPIELENDE 
4040 
4050 PRINT"L:.rmi":I=O:S$="":81$="":52$="" 
4060 READH,H$,HH$:I=I+1:IFH=-1GOTD4080 
4070 IFGU>HGOT04060 
4080 S$=" SIE VERLASSEN DIE SP I ELBANI< " 
4090 IFLEN<HSl>25THENS1$=H$:GOTD4120 
4100 IFLEN <SS+H$l<40THENS$=S$+H$:GOTD4120 
4110 S$:.::"SIE VERLASSEN DIE": 51 $=="SPIELBANK "+H$ 
4120 F'RINTTAB < (40·-·LEN (8$) l /2) S$: IFSU< >" ( (40-LEN <S1$l l /2) 81$ 
4130 GU$==STR$(GLJl:S2$==HH$+GU$+" DM IN DER TASCHE ... " 
4140 PRINT"['!IJ"TAB ( (40-·LEN (S2$)) /2) S2$: H=INT <GE/ <RZ•100) l +RZ•2: IFH<OTHENH:=RZ*2 
4150 SS="IHRE SPIELBEWERTUNG :"+STRS<Hl+" PUNKTE ... " 
4160 ( (40-·L.EN·(S$) l /2) 8$ 
41 70 PR I NT" m . IN DH: GESAMTWERTUNG STEHEN SIE" 
4180 PRINTTAB ( 10) "OOAN" 16-I". STELLE ... tml" 
4190 H=INT<RND<1l*27l:SYS49152,LZ(Hl:POKE19B,O:EI\ID 
4200 
4210 REM SPRITEDATEN 
4220 
4230 DATA255,255,240,255,255,240,192 7 0 7 48 7 192 7 0 7 48,192,0,48,192,0,48 7 192,0,48 
4240 DATA192,0,48,192 7 0 7 48,192 7 0,48 7 192,0,48,192,0,48,192,0,48,192,0,48,255 
4250 DATA255,240,255,255,240,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o 
4260 DATA0,0,0,0,224 7 0 7 1 7 176,0,1 7 240,0,0 7 160 7 0,0,160,0,0,160,0,0,160,0,97,80 
4270 DATA192,254,239,224,161,240,160,254y239,224,97,80,192,0,160,0,0,160,0,0 
4280 DATA160,0,0,160,0,1,240,0,1,176,0,0,224,0,0,0,0,0,0,0,0 
4290 
4300 
4310 REM MUSIKDATEN VOLKSLIED 
4320 
4330 DATA34,207,650,34,207,200,39,18,400,34,207,400,58,138,500,58,138,250 
4340 DATA58,138,800,0,0,150,58.,138,550,58,138,300 7 52 7 39,400,46,118,400 
4350 DATA52,39,900,39,18,900,0,0,150,46,118,650 7 46,118,300 7 43,219,400 
4360 DATA39,18,400 7 43,219,500,43 7 219,250,43,219,900,0,0 7 100,43,219,650 
4370 DATA43,219,300 7 39,18,400,34,207,400,39,18,1000,34,207,900,0,0,0 
4380 
4390 REM MUSIKDATEN ENTERTAINER 
4400 
4410 DATA34,207,180,39,18,180,41,101,180 7 43,219,180 
4420 DATA69,157;360,43,219,180 7 69,157,360,43 7 219,180 
4430 DATA69,157,999,0,0,200 7 69 7 157,180 
4440 DATA78 7 36,180 7 82,201 7 180 7 87 7 182,180 7 69,157,180 
4450 DATA78,36 7 180 7 87,182,180,65,181,180,78,36,360 
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4460 DATA69,157,600, 13,10,250,8,180,250,0,0,0 
4470 
4480 REM SPRITEKOORDINATEN 
4490 
4500 
4510 
4520 
4530 

DATA28 ,1 26,156 , 54,156,78,124,54,188,54,124 7 78,188,78,220,78,92,78,92 7 102 
DATA220,102,60,102, 2 5 2 ,102,60,78,252,78,124,102 ,188,102,60,126,252,126,92 
DATA126,22 0,126,92,150,220,150,60,150,252,150,60,174,252,174,124,150,188 
DATA150,1 2 4,1 7 4, 188,174,92,174,220,174,156,174,156,198,124,198,188,198 

4 5 40 
4550 REM DATEN 
4560 
4570 
4580 
4590 
4600 

DATA32,253,174,32,158,183,134,2,166,2, 2 02,208 7 253 ,23 8,32 7 208 7 238 7 3 3 , 2 08 
DATA36,203,112,241,165,203 7 201,60,208,235,169,0,141,32,208,141,33,208,96 
DATA15 7 17,19 , 21,29,34 7 35,42,53,54,72,73,109,1 10,111,112,219,220,221,222 
DATA223,224 ,226,227,228,229,230 

4610 
4620 REM KOMMENTARDATEN 
4630 
4640 DATA500, "DURCH DEN HI I'lTERAUSGANG" , " UND MIT NUF(" 
4650 0(-)TA::':500 , " 1'1IT 1'1AGERSUECHTIGER GELDBOERSE " , "LJI\ID NUR " 
4660 DATA8000' II HALB AIJSGEPLUENDERT " ' "1'1 I T LUMP I GEI'l" 
4670 ABGEBRAI'lNT " , "1'1IT EXAKT" 
46BO " HACH CA. VERLUST", " UND MIT " 
4·690 " WEGEN f:::L.EI NERER VEF(Ll.JSTE", "NDCH I"I I T" 
4700 DATA40000, " FAST UNr.:JESCHOREN , " , " DAHER MIT " 
4710 I<LEI HEREN E;EWI HI'lEN" , " I"IIT C7lE I\IALJ" 
4720 DAT(-)75000, "1'1IT I I"II'1ERHIN" 
47:;o DATPolOOOOO, " SEHR Zl..JFRIEDEI'l", "LJHD I"IIT" 
4 7 40 DATA250000, "1'1 I T PRPoi....L.GEFUELL TER GELDBOERSE, " , " D. H . 1v1 I T " 
4750 D?HA500000, "NACH ßLUECI<SSTRAEHHE " , "lviiT " 
4760 DATA750000, " ALS NEUREICHER", " MIT !3ENAU " 
4·770 DATA99<1999, " (-)LS SPIEL.BANKSCI-JF(ECI< " , "1'1 IT" 
4780 DATA- 1, " DATEI'lENDE", " DATENEHDE " 

Mit großen Steinen versucht 
Ritter Eduard, seine Burg gegen 
die Eindringlinge zu schützen 
(Ata ri 800XL) 

Ritter Eduard , der letzte 
Bewohner einer Ritterburg , 
muß seinen Wohnsitz gegen 
heranstürmende Krieger 
verteidigen, die die Burg er-
obern wollen . Als die Geg-
ner beginnen, mit Hilfe von 
großen Leitern die Mauern 
zu erklettern , bleibt Eduard 
nur noch eine Möglichkeit : 

Er muß große Ste ine her-
unterwerfen , dam it die ge-
troffenen Gegner von ihren 
Leitern fallen und wieder 
neu anfangen müssen 
hochzuklettern . 

Zu Eduards Leidwesen 
kann er aber nur jeweils ei -
nen der schweren Steine 

HC 

gleichzeitig tragen; nach je-
dem heruntergeworfenen 
Stein muß er wieder einen 
neuen von dem Steinhaufen 
holen, der hinter der linken 
Burgzinne versteckt ist -
das kostet Zeit. 

Hat Eduard 150 Zeitein -
heiten (links oben ange-
zeigt) lang verh indert, daß 
einer der Angreifer die 
Oberkante der Mauer er-
reicht, kommt er in den 
nächsten Spie l-Level; die 
Angreifer klettern nun 
schnell er. 

Erst wenn Ritter Eduard 6 
Level durchgestanden hat, 
geben die Krieger auf und 

das Spiel ist gewonnen . Mit 
der START-Taste kann man 
das Spiel jederzeit abbre-
chen . Beim Abtippen muß 
darauf geachtet werden, daß 
PLR $ die erste Variable ist, 
die eingegeben wird, sonst 
läuft nämlich gar nichts an 
dem Spiel korrekt. 

Am besten ist es, wenn 
man vor dem Abtippen ei -
nen Ka ltstart durchführt und 
dann eingibt : 
PRINT PLR $ . 
Es erscheint ein Error; nun 
kann das Programm einge-
geben werden . 

Thomas Fischermann 
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ZEILEN KOMMENTAR 

1- 9 Programmkopf 
10 - 70 Programmvorbereitung 
80 - 120 Hauptsch leife, von der aus bestimmte 

Subs angesprungen werden 
130- 210 Bewegung von Ritter Eduard 
220 - 250 Bewegung der Angreifer 
260- 390 ein Stein wird heruntergeworfen 
400 - 770 die beiden Zeichensätze werden u mdefi n iert 
780- 820 PLR $wird gepointet 
830 - 930 Player-Shapes einlesen 
940- 1010 VBI-Musik vorbereiten 

1020 -1190 Playfield zeichnen 
1200 -1340 Die Angreifer erscheinen 
1350 - 1420 Ritte r Eduard ersche int 
1430-1530 Leve l gewonnen 
1540-1630 al le Level gewonnen 
1640 - 1710 Spiel verloren 
1720 - 1830 Tite l 

Programmstruktur 

Variablenliste 

.18 REM ::::::Miji#j!f#lif#IU.J,W:::::: 
20 DIM 
30 
40 GOSUB 400:GOSUB 780:GOSUB 830 
50 GOSUB 'J40 
60 FOR TO STEP 

70 GOSUB 
ao REM ::::::w;r;:n.wc 1 1 ___ e;en.wc.Iai:a:i:iJ 
'JO GOSUB 220:FOR TO 8-LUL:GOSUB 
30:NEKT 

TIME=INTCTIME-2+LUL/5J:IF T 
HEN POSITION "6;0:GOSUB 

U6;TIME;" ":POSITION 
U6;SCORE 

GOTO 'JO 
REM Pla er MoveMent 
IF PEEK(5327'JJ=6 THEN 

60 
IF THEN 
SOUND 0,0,0,0 
KP=KP+8*CSTICKCOJ=7 AND 

AND 
POKE 53248,KP:POKE 5324'J,KP 
IF STRIGCOJ=O AND STONE AND CKP-48 

THEN GOSUB 260 
200 IF KP=64 AND STONE=O THEN 
FOR TO 20:SOUND 0 
,O,O,O:NEKT I2 

RETURN 
220 REM t:i:li:ll: t·tiJa u ta ,,=-:c::; 
230 POKE 
FF+2*INTCRNDCOJ*4l:IF THEN FF=3 
240 POSITION FF,GCFFJ:? U6;"&":GCFFJ=G 

GCFFJ=8 THEN POP :GOTO 
250 POSITION FF,GCFFJ:? 
ETURN 
260 REM A stone is thrown 
270 STONE=O:POKE 
280 POKE 53278,0:POKE 53250,KP 
2'JO FOR TO STEP 

Nr. 7 - Juli 1985 

VARIABLE BEDEUTUNG 

PLR $ wird in die PM -Area gepointet 

S, V, OFF werden zum Pointen von PLR $gebraucht 
P1 $, p2 $ , Shapes 
ST $, F $ 
LVL Level 
TIME übrige Zeiteinheiten 
SCORE Punktestand 
G() y-Position der Angreifer 
XP x- Pos ition von Ritter Eduard 
STONE Flagwert (0 : ke in Ste in ; 1: Ste in geholt) 
CH, CH1, Charactersetad ressen 
CH2 
PM Page (Hibyte) für PM-Area 
PB Startadresse für die PM -Area 
DL Startadresse der Disp lay-List 
LO, Hl werden gebraucht, um ei nen 16-bit-Wert 

in zwei 8-bit -Werte umzuwandeln 
11 ' 12, 13 Schle ifen 
LL $, FF, B, Hilfsvariablen 
A, LL 

300 IF PEEKC53254))7 THEN 330 
NEKT 

320 GOTO 370 
330 FOR TO 200 STEP 0, 

I2:SOUND 0,0,0,0 
340 FOR TO 
ON U6;"&" 
350 IF THEN POSITION 

R TO 5:NEKT 
360 POSITION 
6) 
370 

380 POKE 53250,0:POKE 623,8 
3'JO RETURN 
400 REM CHse"t 

POKE 0 
420 GOSUB 
430 
:CH=PEEKC756l*256 
440 FOR TO 62*8lPOKE 

450 RESTORE 460 
460 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 
470 DATA 253,253,253,0,223,223,223,0 
480 DATA 
4'JO DATA 
500 DATA O,O,'J6,240,248,248,248,240 

DATA 
520 DATA 
530 DATA 
23 
540 DATA 56,56,56,80,56,20,104,12 
550 DATA 56,56,56,16,120,20,40,68 
560 DATA 
570 DATA 
580 DATA 
5'JO OATA 
600 FOR TO B:POKE 

HC 
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.1,8:NEMT I.l 
6.10 RESTORE 620 
620 DATA o,o,o,o , o , o,8,o 
630 DATA 253,253,253,8,223,223,223,0 
648 DATA 0,6,3.1,63,.127,.127,.127,.127 
650 DATA 63,38,.12,0,0,8,0,0 
660 DATA 
670 DATA 
680 DATA 

DATA 
23 
700 DATA 
7.10 DATA 56,56,56,.18,68,80,24,48 
720 DATA 56,56,56,84,56,.16,40,68 
730 DATA o , o,o.o,o,o,o,o,o,o,8,o,o,8,o 
.o 
740 DATA .16,.16,.16,.16,.16,.16,.16,.16 
750 FOR I.l=O TO .14*8:READ . B:POKE CH2+I 
.1,8:NEMT I.l 
760 
770 RETURN 
780 REM PLR PM-RAH 

PM:PEEK(.186l:PB:PM*256 
800 S=PEEK(.140J+256*PEEK(.14.1):U:PEEK(.1 
34)+256*PEEK(.135) 
8.10 
FF-HI*256 
820 POKE U+2,LO:POKE U+3 , HI:RETURN 

iiia:IUIISiU&lfliM:::;:# 830 REM i0:i:i31jj ___ _ 
840 DIM P.1$(.12l,P2$(.12),ST$(.14J,F$(.14) 
850 RESTORE 850:DATA 56,.124,84,.124,56, 
.16,56,68,0,8,0,.188 
860 FOR I.1=.1 TO .12:READ B:P.1$(I.1):CHR$ 
(8J:NEMT I.l 
870 RESTORE 878:DATA 8,0,0,0,0,0,56,84 
,.16,56,40,.108 
880 FOR I.1:.1 TO .12:READ 8:P2$(I.1l=CHR$ 
(8J:NEMT I.l 

RESTORE 8,0,8,8,28,62,62, 
62,62,28,0,0,0,8 

FOR I.1=.1 TO .14:READ B:ST$(I.1):CHR$ 
(8J:NEMT I.l 

RESTORE 

FOR I.1:.1 TO .14:READ B:F$(I.1):CHR$( 
Bl:NEMT I.l 

RETURN 
REM Pre are Husic 
RESTORE I=.1536 TO .1646:REA 

D A:POKE I,A:NEMT I 
POKE 550 , 8:POKE 55.1,6:POKE .1554,.16 

3:POKE .1577,6 
DATA 

• .174,.14.1,5 
,2.10 

DATA .14.1,7,2.18,238,46,6,.173,46,6,2 
• • .10,.14.1, 

DATA 
• • .172,.162,2.16,.1 

.1008 DATA 

• .145,2.16 
.10.10 DATA .145,2.16,.172,2.16,172,2.16,.145, 
2.16 , 162,216,.162,.162,.162 
.1 020 REM Pla field 
.1030 GRAPHICS .17:POKE 
.1040 SETCOLOR 8,0,6:SETCOLOR .1,0,.14:SE 
TCOLOR 2,.12,6:SETCOLOR 3,3,6 

HC 

1050 POSITION 1, 0:? a:l6; "Ua.lliJ.:tl!liil llliJ 

.1060 POSITION .1,.1 : ? a:l6;"TIME:";TIME;" 
SC : OOOOO" 

.1070 COLOR 45:PLOT .10,3:DRAWTO 10,6 

.1080 POSITION 4,3 : ? a:l6 ; CHR$(2);CHR$(4) 
POSITION 4,4 : ? a:l6;CHR$(3l;CHR$(5) 

.1 .1 00 POSITION 15,4:? a:l6;CHR$(2J;CHR$(4 
) 

.1 .1 .1 0 POSITION .15 , 5 : ? l:l6 ; CHR$(3J;CHR$(5 
) 

.1 .120 POSITION 2,7 : ? a:l6;"! 
!":POSITION 2,8:? a:l6;"! 
!" 

.1.130 FOR TO 2.1:POSITiON 2,I.1:? a:l6 
; II! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! .. : NEMT I.l 
.1.148 POSITION .1,22:? a:l6;" 
''''''"':REM 
.1150 POSITION 1,23 : ? a:l6;" 
1111111"; : REM s.o . 

I I I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I I I 

.1160 PLR$(.1):CHR$(0J:PLR$(.1024):CHR$(0 
J : P LR$(2J =PLR$ 
.1.170 PLR$(768+57,768+7.1) : F$:POKE 
,1:POKE 5325.1,131:POKE 707,.1.18 
.1.180 POKE 756,CH.1 

RETURN 
.1208 REM The eneM coMes 
.12.10 POKE .1554,.165:POKE 53 
6 , .1 : SOUND 0,0,8,0 
.1220 SETCOLOR 4,8,12:POKE 
53277,2 : POKE 
.1230 FOR I.1= 4 TO 18 STEP 2 : FOR T 
0 I1 STEP -.l:POKE 756,CH.1+2*(PEEK(756) 
:CH1) 
1240 LOCATE I2,2.1,LL:POSITION I2,2.1:? 
a:l6;CHR$(.137) 
.1250 SOUND 0,.180,.10,4:SOUND 8,0 , 0,0:FO 
R I3:.1 TO 10:NEMT I3:POSITION I2,21:? 
a:l6;CHR$(LLJ; 
.1260 NEMT I2:POSITION I2,2.1:? a:l6;CHR$( 
.138J;:FOR I2=.1 TO 5:NEKT I2 
.1270 NEMT I.l 
.1280 FOR I.1=.1 TO 50:NEKT I.l 

FOR I.1=28 TO STEP -.l:FOR I2=3 T 
0 17 STEP 2 
.1300 POSITION I2,I.1:? a:l6;CHR$(38J:NEMT 

I2:FOR I2=.1 TO .10:NEMT I2 
.1 3.10 NEHT I.l 
.1320 POSITION 3,23:? a:l6;" 
[E]" 

START 0 BEG 

.1330 IF THEN .1330 

.1340 POSITION 3,23:? a:l6;" .... LEUEL:.l II 
liiii":RETURN 
.1358 REM Pla er 
.1360 POKE 53248,8:POKE 
.1370 POKE 704,42:POKE 705,.1.18:POKE 706 
,6:POKE 623,8 
.1380 
.104l=P2$ 

FOR I1:64 TO .136 STEP 2:HP = I.1:POK 
E 53248,HP:POKE O,I.1,.10 
,4:NEHT I.l:SOUND 0,0,8,8 
.1480 FOR I1=.1 TO .10:NEHT I.l 
.14.10 POKE 536,.1 
.1420 RETURN 
1430 REM Level won 
.1448 POKE 536,0:SOUND 2,8,8,0:SOUND 3, 
o,o,8 
.1458 POSITION 4,23:? a:l6J" ";LVL;".LEVE 
L WON " 
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1460 FOR TO 0 STEP -50 
1470 SOUND 
1480 NEKT I1:SOUND 0,0,0,0 
1490 FOR I1=1 TO 40:NEKT I1 
1500 LVL=LVL+1:TIME=150:POSITION 6,1:? 

U6;TIME 
1510 IF LVL}6 THEN POP 1540 
1520 POSJ:TION U6;"lillal LEVEL:" ; L 
VL;" lillal" 

POKE 1577,10- LVL:POKE 
O,O,O,O:RETURN 

1540 REM All Ievels won 
1550 POKE 559,0:POKE 
18:POSITJ:ON U6;"CONGRATULATIONS! 
II 

1560 DL=PEEKC560)+256*PEEKC561):POKE D 
L+11,6:POKE DL+12,6:POKE 
1570 POSITION 0,6:? U6;" --------------
1111=11": POSITJ:ON 1, 7:? U6; 

1 rnvfiH 1111" 
1580 POSITION 0,8:? U6;" --------------.. 
1590 FOR I1=250 TO 20 STEP -2:SOUND 0, 
I1,10,10:SOUND 
1600 l:F THEN POKE 708,1 
4*CPEEKC708)(}14 ) 
1 610 NEKT I1:SOUND O,O,O , O:SOUND 1,0,0 
.o 
1620 FOR I1=1 TO I1 

60 
1 640 REM GaMe lOS"t 
1 650 POK E 756,CH1: POKE 536 , 0:SOUND 2 , 2 
55,12 , 15 : SOUND 3 , 0 , 0 , 0:POSITION FF,8:? 

U6;CHR$C138) 
1 6 60 POKE I1=1 TO 50:NEKT I 
1 : SOUND 2,0,0,0 
.1670 POSITION 0,23:? U6;" VOU LOST THI 
S GAME "; 
1680 FOR I1=1 TO 10:POSITION FF,8:? U6 

I2=1 TO 20:NEKT 1:2 
1690 POSITION FF,8:? 
I2=1 TO 20:NEKT I2:NEKT I1 
1700 FOR I1=1 TO 300:NEKT I1 
.t 710 GOTO 
1no REM ::;:::wnn:w 

POKE 710,0:POKE 752,1:? :DL=PEEKC 
560)+256*PEEKC561):POKE DL+11,6:POKE D 
L+12,6 
1740 POSITION 5,6:? U6;"1:he cas'tle":? 
:? 
1750 RESTORE 1750:DATA 65,110,32,201,2 

1 760 DATA 

55 
1770 DATA 

1780 DATA 

14 , 109,97,110 , 110,-1 
1790 POKE 82,5:? 
1800 READ B : IF B=-1 THEN 1830 
1810 IF THEN SOUND O,B,8,10:SOUND 
0,0,0,0 

1820 PUT U6,B : GOTO 1800 
? :? :? :? :? :? : ? :? :? II 

Piease wai't !" : RETURN 

aus Llstln• tu .. Commodore Im HC· Heft 
"'-ihclung •lnes Epso•-RX ·80·D."cken ln Großschrlft·Modus) 

Zeichen I Erreichbar durch Commodore ...... CTRL . ....... I F3 
die Taste(n) ...... . und 2 ...... und 9 . ....... 
CTRL Commodore CTRL 

.... ... 
SHIFT ........ ....... . ...... ... ... ...... 

' und 1 und 3 und 0 ........ und F3 ....... ...... ........ . ....... 
u;;m CTRL Commodore ...... CLR/HOME . ...... F5 

und 2 und 4 ....... ........ .... .. 
CTRL . ...... Commodore SH IFT SHIFT 

II II I und CLR/HOME 
..... 

und 3 ....... und 5 . ...... ........ und F5 ........ ........ . ....... 
CTRL 

....... 
Commodore . ..... CRSR j! :m::: F7 ...... 

I 11111 

und 4 ....... und 6 
..... . ...... . ..... ....... . ...... . ....... . ·.·:::: CTRL ... .. Com modore .... CRSR <=± ....... SHIFT ::::!!i! ....... ... .. ....... ....... 

und 5 und 7 ....... und F7 ........ . ....... ........ 
CTRL Commodore .... SHIFT . .. @ :::· ·:: ... 

:!:! ::: ....... 
::: und 6 .... ... und 8 und CRSR j! ... 

-........ CTRL SHIFT ....... SHIFT .. . SHIFT ....... ....... . ..... :::::::: und 7 und : und CRSR <=± . .. und X .. 
CTRL .. SHIFT . ....... F1 i ... . ....... . . . . . . :::.:.:: und 8 .. und f ... 

:::••:: Commodore 
.. 

SHIFT I SHIFT i' . . 
II ::: ... :: und 1 . und ; ....... und F1 1+-..... . .... 
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Die treuen HC-Fa ns wissen 
es schon längst : die Listings 
in HC si nd einsame Spitze. 
Hat man aber 'mal nicht die 
Ze it oder ist einfach zu fau l 
zum Abtippen, dann ist der 
Kassettenservice der be-
quemste Weg, an sie heran -
zukommen . Für Spectrum -
User diesmal ein besonderer 
Leckerbissen: alle Listi ngs 
von 1983/1984 auf günstigen 
Jahreskassetten 

Aus diesem Heft 
Weltenbummler (48K) 
Spectrum-K7 
Kassette 14,80 Mark 
Sprite de Luxe 
Roulette 
C64-K6 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64-06 (2 Programme) 
Diskette 24,80 Mark 
The Castle (SOOXL) 
Atari-K7 
Kassette 14,80 Mark 
Kniffe I 
Schnelder-K7 
Kassette 14,80 Mark 
Space-Taxl (Ex-BASIC) 
TI-K7 
Kassette 14,80 Mark 

Aus vorange· 
gangenen lfeften 
Spectcrum Data (48K) 
Adressen, Sammlungen , Ver-
zeichnisse und überhaupt al -
les, wofür man eine Datei 
oder auch Zahlenverwaltung 
gebrauchen könnte , sind mit 
diesem Programm leicht zu 
handhaben 
Letters (48K) 
Ähnlich den Spielen Scrab-
ble und Li.ngua müssen aus 
bestimmten Buchstaben, un -
ter Berücksichtigung strategi -
scher Gesichtspunkte, Wörter 
gebildet werden 
lntellecto (16K und 48K) 
Vorgegebene Farbmuster 
sollen rekonstruiert werden . 
Bis zu fünf Personen können 
bei diesem Spiel Denkvermö-
gen und Schnelligkeit mes-
sen 
Sechsundsechzig (16K und 
48K) 
Kenner dieses Kartenspiels 

86 HC 

Spectrum-Jahres·Kassetten 

Al le HC-Listings von 1983 
und 1984 auf einer Kassette. 
Die Programme auf der Kas-
sette für den Spect rum 48K: 
Grafik/Hinterhalt/Mensch, är-
gere dlchi/VIer gewlnnt/Qua-
drato/Hunderennen/Reversl/ 
Galaxls/Raumschlff/Knackl/ 
Master-Math/Sprltes!Torpedo/ 
Travei/Monster Wall/Schloß 
Frankensteln/Gedankenlese-
Splei/Lissajous/Diagramm/ 
Zoom/Zelchenmelster/Frog-
ger/Geldsplelautomat 
Beste ll kü rze l für die Kassette 
zu 98 Mark : 
Spectrum-KJ48 

sind sicher neugierig, wie 
sich ihr Spectrum dabei an-
stellt 
Spectrum-K6 (4 Programme) 
Kassette 29,80 Mark 

Goblln 64 
Ein Kobold geht in einem 
Labyrinth auf Schatzsuche . 
Kräuter geben ihm Kraft, um 
über Mauern zu klettern : 
Wächter versperren ihm den 
Weg 
C64-K6 
Kassette 14,80 Mark 
C64-D6 
Diskette 19,80 Mark 

Fragger (Ex-BASIC) 
Auch auf dem TI-99/4A hat 
der Frosch des Spielhallen -
hits noch nicht schwimmen 
gelernt und muß, nachdem er 
die gefährlicHe Straße hinter 
sich gebracht hat, im Fluß 
auf hilfreiche Gesellen auf-
springen 
Psychedelle Dreams 
(Ex-BASIC) 
Alle 28 Sprites bewegen sich 
als Ketten unterschiedlicher 
Form und Länge über den 
Bildschirm, versammeln sich 
plötzlich, bleiben stehen und 
formieren sich neu: ein far-
benfrohes Schauspiel 
TI-K6 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 

Dateiverwaltung 
Ein universelles Programm, 
das zum Beispiel als Schall-
platten - oder Adreßdatei oder 
zur Lagerverwaltung einge-
setzt werden kann 
CPC-Hardcopy 
Der Schneider CPC kennt 
keinen Befehl zum Ausdruck 
des Bildschirminhaltes. Die -
ses Programm schließt die 
Lücke im Befehlsvorrat 

Die Programme auf der Kas-
sette für den Spectrum 16K: 
Grafik/Hinterhalt/VIer ge-
wlnnt/Hunderennen/Reversl/ 
Galaxls/Sprltes!Torpedo!Tra-
vei/Monster Waii/Gedankenle-
sen-Splei/Lissajous/Zoom 
Bestellkürzel für die Kassette 
zu 48 Mark: 
Spectrum-KJ46 

The Wall 
Immer neue Stücke bricht ein 
Ball aus der Mauer heraus, 
solange man ihn mit dem 
Schläger im Spiel halten 
kann 
Schnelder-K6 (3 Programme) 
Kasette 24,80 Mark 

Treasure Hunt 
(600XL und SOOXL) 
ln einer mittelalterlichen Burg 
sind kostbare Gegenstände 
versteckt. Geister und Fall -
gruben können jedoch den 
Traum vom großen Reichtum 
für immer einen Traum blei -
ben lassen 
Lost in the Antartlca 
(600XL und SOOXL) 
Im Jahr 1999 scheitert eine 
der bisher aufwendigsten 
Antarktisexpeditionen. 
Schwere Unwetter machen es 
den fünf Forschern unmög -
lich, vorwärts zu kommen. 
Das notdürftig errichtete La -
ger ist schnell eingeschneit 
Mr. Pac (600XL und SOOXL) 
Eine Variante von Pac-Man: 
Mr. Pac wird im Labyrinth von 
zwei Gespenstern gejagt 
Kalender (600XL und SOOXL) 
Ein beliebiger Monat zwi -
schen den Jahren 1585 und 
9999 kann auf dem Bild -
schirm übersichtlich ausge-
geben werden 
Atari-K6 (4 Programme) 
Kassette 26,50 Mark 

Höhlenflieger (SOOXL) 
Angeschnallt an einen klei -
nen Hubschrauber, versucht 
der Held dieses Spieles , un-
beschadet bis zur letzten von 
bis zu 20 Höhlen zu fliegen 
Segelflug (SOOXL) 
Günstige Winde auszunutzen 
und widrige zu meiden, das 
ist das Geheimnis, mit dem 

Bestellungen 

Bestellen Sie bitte mit einer 
Postkarte, auf der Sie die 
Kurzbezeichnungen der Kas-
setten oder Disketten vermer-
ken (zum Beispiel C 64- D2, 
Spectrum-K412) und die Sie 
senden an 
Redaktion HC 
- Stichwort: Service -
Schillerstraße 23a 
8000 München 2 

Vergessen Sie nicht Ihre Ab-
senderangaben. Die Bezah -
lung erfolgt auf Rechnung . 

Segelflugzeug eine weite 
Strecke zurückzulegen 
Atari-K4 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 

Der Spion (16K und 48K) 
Einen Aktenkoffer mit wichti-
gem Inhalt muß Agent 008 in 
den 6. Stock eines Hochhau -
ses bringen. Ein Spiel von 
hoher Qualität. 
Super-Sprite (48K) 
Beliebig große Sprites kön -
nen dargestellt und bewegt 
werden. Die verwendete Ma-
schinencode-Routine ermög-
licht außerdem eine Zeichen-
zahl von 42 pro Zeile. 
Spectrum-K5 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 

Revers I 
Benutzerfreundliche Bedie-
nung und anpassungsfähiger 
Schwierigkeitsgrad, das sind 
die hervorstechenden Merk-
male dieses Programmes , 
das einen Spielpartner mit 
außergewöhnlichen strategi -
schen Fähigkeiten darstellt. 
Filemanager 
Alle Möglichkeiten der Floppy 
VC1541 lassen sich mit die-
sem Programm voll ausrei -
zen . Über ein Menü können 
insgesamt 16 Funktionen an -
gesteuert werden . 
C64-K5 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64-D5 (2 Programme) 
Diskette 24,80 Mark 

Brücke (16K und 48K) 
Opa Sinclair will mit seinem 
Auto eine noch nicht fertig -
gestellte Brücke überqueren . 
Durch Abwerfen von Brük-
kenteilen von einem Hub-
schrauber kann man ihn vor 
einem Sturz bewahren 
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Labyrinth (16K und 48K) Rechentrainer (Ex-BASIC) deckte Linien nicht gezeich- I Allen C» 
" Ein Zwei personen -Spiel: Der Zum spie lerischen Erlernen net werden . Mit Luftbomben versucht ein ·e eine entwirft im Grundriß das der vier Grundrechenarten Spectrum-K2 (3 Programme) Helikopter, ein Hochhaus vor 

Labyrinth, durch das sich der hervorragend geeignet: ein 

! 
Kassette 24,80 Mark einer heranfliegenden Unter-

andere bei dreidimensionaler gründlich durchdachtes, lasse zu schützen. Eindringli - .X Darstellung bis zum Ausgang 
abwechslungsreiches eher Sound und große Spiel-
Programm. I Bürohilfe (48K) figuren beleben die Szene I hindurchkämpfen muß. TI-K3 ! Zur Eindämmung der Zettel - Wllli A Spectrum-K4 (2 Programme) Kassette 14,80 Mark flutauf einem Schreibtisch Steine und Hämmer fallen 

= Kassette 19,80 Mark können Notizen abgelegt, von einem Gerüst herab. Willi 
eine Kartei geführt, Termine muß ihnen geschickt auswei -

Pagoden von Peklng verwaltet, Statisti ken angefer- chen , weon er nicht getroffen 
Llfegame Die Türme von Hanoi waren tigt und ein einfacher Ta- werden will. 
Lebensprozesse sollte dieses unverkennbar das Vorbild Sehenrechner benutzt wer- C 64-K412 (2 Programme) 
Spiel ursprünglich simulie- dieses mit chines ischen den. Kassette 19,80 Mark 
ren. Trotz verblüffend einfa- Weisheiten gespickten Pro- Subboat (48K) C 64-D412 (2 Programme) 
chen Regeln läßt das äußerst grammes. Die das Meer beherrschende Diskette 24,80 Mark 

schnelle Programm in oft Zeichen malen statt rechnen Riesenkrake und ihre Ver-
Da das Erzeugen eigener bündeten haben ein U-Boot überraschenden Entwicklun- Zeichen im Handbuch zum gekapert. Ein zweites U-Boot Blumen gen reizvolle farbige Muster Schneider CPC 464 nur dürf- kommt zu Hilfe. Ein bezauberndes Denk- und entstehen. tig beschrieben ist und wohl Spectrum-K1 (2 Programme) Geschicklichkeitsspiel, bei 

RlverRald 64 jeder Einsteiger zunächst ei- Kassette 19,80 Mark dem Pflanzen durch wohldo-
Als Flugzeugpilot trifft man in nen Mißerfolg erlebt, wurde siertes Gießen lange Zeit er-
ei nem engen Flußtal Hub- dieses Programm geschrie - ------- halten werden sollen. 
schrauber, Heißluftballons ben. Merkur (48K) Sprite-Master I 
und Schiffe an, die es nach- Geheimcode Eine meisterhafte Simulation Die POKE-Adressen zur I 
einander abzuschießen gilt. Texte können verschlüsselt eines Geldspielautomaten Sprite-Beeinflussung kann 
C64-K4 (2 Programme) 

und entschlüsselt werden. mit Start-Stopp-Taste, Son- man mit dieser äußerst nütz-
Ein Codewort legt dabei mit derspielen und Risikoleiste. Iichen BASIC-Erweiterung für Kassette 19,80 Mark Hilfe des Zufallsgenerators Frogger (48K) immer vergessen. Weitere 

C64-D4 (2 Programme) das Verfahren fest . I Ein Frosch muß über eine Merkmale: 128 Sprites mög -
Diskette 24,80 Mark Car-War i vierspurige Straße und durch lieh, Erweiterung des BASIC-

Sammeln Sie mit Ihrem einen Fluß, um ins sichere Speichers um 1 KByte. 
Rennwagen die Punkte auf Revier zurückzugelangen. Komfortabler Plotter 

Disk-Master (Ex-BASIC) dem Spielfeld ein, ohne da- Spectrum-K412 Ausführliche Benutzerführung 
Welcher Diskettenbenutzer bei mit dem entgegenkam- (2 Programme) macht es besonders dem An -
kennt nicht die ewige Suche- menden Auto zu kollidieren. Kassette 24,80 Mark länger leicht, mit diesem Pro-
rei nach einem bestimmten Snake gramm zum Zeichnen von 
Programm, wel ches auf einer Groß und stark will eine Funktioner.J umzugehen . 
der vielen Disketten gespei- Schlange auf dem Schneider 

Zoom (16K und 48K) 
C 64-K411 (3 Programme) 

CPC werden und verspeist Kassette 29,80 Mark chert ist ; dieses Programm I ein Kaninchen nach dem an- Beliebige rechteckige Aus - c 64-D411 schafft Ordnung. I deren, aber es gibt auch Igel. schnitte auf dem Bildschirm Diskette 34,80 Mark 
Remember (Grundverslon) I Schnelder-K4 (5 Programme) können mit diesem Maschi -
Lehrreich für jung und alt: Kassette 26,80 Mark nenprogramm um das Vierfa-
Zum Erfassen und Erkennen - ------ ehe vergrößert werden . 
von Formen und zum Trai - Zeichenmeister (48K) Blumendieb (16K) 

ning des Gedächtnisses. Makro-Assembler/Editor Der Erstellung hochau flösen- ln den hängenden Gärten der 
I der Bildschirmgrafiken dient Königin Semiramis werden 

TI-K4 (2 Programme) I Ein professionelles Werkzeug die seltenen Blumen von I dieses Programm 
Kassette Mark zur Erstellung von Maschi - Spectrum-K412a elektronischen Gärtnern ge-nenprogrammen für den C64, (2 Programme) pflanzt, die jeden Diebstahl das mit seinen vielfältigen Kassette 18,50 Mark mit dem Tode bestrafen . 
Monopol (48K) Möglichkeiten auf dem Markt Senso (Grundverslon) 
Wie beim Brettspiel Mono- seinesgleichen sucht. Die Gedächtnisleistung ent-
poly können auch auf dem Soft-Scroll scheidet, wie weit man es bei 
Spectrum Grundstücke ge- Ein weiches Abrollen des Zensur (16K) diesem Spiel bringt. 
kauft und Häuser gebaut wer- Bildschirms ist bei der Kon- Alle bei der Auswertung einer VC 20-K2 (2 Programme) 
den ... Ein Ereignisfeld sorgt trolle von Listings sehr ange- Klassenarbeit wünschenswer- Kassette 18,50 Mark 
für Uberraschungen; Gefäng- nehm und ein zusätzlicher ten Hilfestellungen werden 
nisaufenthalte sind nicht aus- Cloo für eigene Programme. von diesem Programm gege-
geschlossen. C64-K2 (2 Programme) ben. Es lassen sich sogar 
Spectrum-K3 Kassette 39,- Mark mehrere Vorschläge des Berliner Macke (Ex-BASIC) 
Kassette 14,80 Mark C64-D2 (ohne Solt-Scröll) I Rechners durchspielen. Fair bleibt der TI-99/4A auch 

Diskette 39,- Mark ZX81-K1 beim Würfeln, obwohl er als 
I Kassette 13,80 Mark Mitspieler unter maximal ·--

Poker (16K) sechs Teilnehmern leicht das 
Bluffen bringt beim ZX81 I Infektion (16K und 48K) ---· --··-. Schicksal zu seinen Gunsten 
nichts; nur geschickter Kar- I Die Plops überwuchern den Diskettendoktor beeinflussen könnte. 

I Der verschollene Schatz tentausch läßt die Chancen I Bildschirm. Durch gezielte Eine nichtgeschlossene Datei (Grundverslon) auf einen großen Dollarge- Desinfektion so ll ihr Wachs- oder eine Directory in heillo-
winn steigen. I tum aufgehalten werden . sem Durcheinander; das sind Auf einer Tauchexpedition 

I haben Sie tief im Meer einen ZX81-K3 Sprache (48K) nur zwei der Krankheitsbilder, Schatz gefunden. Die 20 Kassette 13,80 Mark Ohne zusätzl iche Hardware die dem Disketten-Doktor 
können akustische Aufnah - wohlvertraut sind. Goldbarren zu bergen, ist mit 
men im RAM -Speicher abge- Chaser vielen Gefahren verbunden. 

Schießbude I legt und programmgesteuert Dem Gegner auszuweichen ' TI-K2 (2 Programme) 
Füchse, Hasen, Enten und über den eingebauten Laut- und nicht gegen die Spiel- I Kassette 19,80 Mark 
Wildschweine laufen in der sprecherausgegeben wer- Ieidumrandung zu stoßen, 
Schießbude als Metallplätt- den: eine effektvolle Berei- das ist die Aufgabe bei die-
chen vorüber. Da heißt es cherung für Pro- sem rasanten Spiel für einen Defender (Ex-BASIC) 
blitzschnell reagieren . gramme. oder zwei Teilnehmer. Abfangjäger versuchen , mit 
C64-K3 3D-Plot (16K und 48K) C64-K1 (2 Programme) Laserkanonen Angreifer aus 
Kassette 14,80 Mark Oberflächen dreidimensiona- Kassette 19,80 Mark I dem Weltall abzuwehren. 
C64-D3 ler Körper werden als Gitter- C64-D1 (2 Programme) I TI-K1 I Diskette 19,80 Mark netz dargestellt, wobei ver- Diskette 24,80 Mark I Kassette 13,80 Mark I I ---
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Bitte verwenden Sie den vorbereiteten Auftragscoupon 
für Ihre Anzeige in der HG-Börse. Sie finden ihn auf den nächsten Seiten . 

ZX- Spectrum, 48K 350 DM 
Sinclair ZX81 , 16K 120 DM 
ZXL-Print Interface 150 DM 
ZX-Thermodrucker 150 DM 
20 Anwender-Spielprogr. 100 DM 
Umfangreiche Literatur 150 DM 
Komplettpreis 850 DM 
Liste anfordern, auch einzeln zu ver-
kaufen. Tel. (0 76 21) 6 39 88. 

CPM-Superbrain mit viel Soft-
ware, wegen Systemwechsel zu 
verkaufen. Tel. (0541) 847 92, ab 
18 h. 

Sharp MZ821, Sharp MZ731: er-
fragen Sie den aktuellen Tages-
tiefstpreis, Single Floppy, Quick 
Disk, Joystick u. weiteres Zubehör 
gibt's bei Macho. Rufen Sie an : Tel. 
(0 69) 62 81 91. 

C64 C64 C64 C64 C64 
Turbo-Tape Steckmodul 39,50 DM 
Turbo-Disk Steckmodul 39,50 DM 
DOS 5.1 S Steckmodul 39,50 DM 
Turbo- Disk + Turbo-Tape + 
DOS 5.1 + Renew/Oid Modul 

65,00 DM 
Leerplatine f. 2*27**Typ 25,00 DM 
Alle PI. mit Reset u. w. Steckplatz 
Eprom 2764 (BK) 17,00 DM 

Eprom-Brenner für 27**Typen 
mit Steuersoft auf Disk 129,00 DM 
Neues Betriebssystem + Um-
schaltpl. 
mit Einbauanl. 95,00 DM 
Ep. Löscher i. Bausatz o. Geh. 

50,00 DM 
Raset-Taster o. Löten 5,50 DM 
Diskboxf. 85 Disk. abschl. 49,70 DM 
10 Marken Disk. SSDD 35,00 DM 
10 Nashua-Disk. SSDD 43,00 DM 
Klemmer & Schulte Electronic 
Reifferscheidstr. 17, 5030 Hürth, Tel. 
(0 22 33) 7 82 85, Katalog g. 2 DM. 

ATARI 600XL, Programmrekorder 
mit 4 Top-Spielen und Büchern. 
Axel Lang, Tel. (0 71 21) 7 78 76. 

Epson-Drucker gibt's bei Macho! 
!! ! Superpreise !!! 
z.B.: FX80 + nur 1329 DM 
RX80 nur 879 DM 
RX80F/T + nur 1020 DM 
Görlitz Interface 260 DM 
Macho Tel. (0 69) 62 81 91 Macho 

88 HC 

•••••••••••••••• 
CAD Maschinenbau, Elekt. -lng., Ar-
chitektur ohne Comp. Kenntnisse. 
Mit Einarbtg .: Soft, 4400 DM; inkl. 
Hardware 12400. 
Geschäftsgrafik zum Präsentieren 
auf Dia mit Apple lle, 64 Farben, bis 
8000 Linien Auflösg.! Houston Digiti -
zer, Software + 2 Karten + Einar-
beitg. , ohne Comp. Kenntn ., 9800 
DM (NP7/84, 16 000 DM); inkl. Hard-
ware, 17 850. 
Krasenbrink, Tel. (0 28 71) 18 15 51, 
ab 19 h. •••••••••••••••• 
Wardstar + Epson-Drucker, ln-
stallierungsanleitung f. 99 Schriftar-
ten + Steuercodes * 25 DM * 
Dipl.-lng. P. Krizan, Florianstr. 16, 
8912 Kaufe ring, Tel. (0 81 91) 77 27. 

Tl-Prof., 256-KB-RAM, 2 Laufw. a 
360 KB, Drucker, Wordstar, umfang-
reiche Dok., 8200 DM. Tel. (0 89) 
4 48 33 03 (ab 18 Uhr). 

Apple II + komp., 64K + sep. Ta-
statur, 2 Laufw. + 80 Zeich. + ZBO, 
CP/M + div. Softw., VB 2700 DM. 
Tel. 0410 6714 50. 

TI99/4A + EX-BASIC + Box + Disk 
+ Drucker-Karte/Interface + Ep-
son RXBO, auch einzeln, VB 2500 DM . 
Tel. (0 51 39) 39 48. 

TRS-80, M 1, L2, 2 Disk, 40/BOT, 48K, 
2500 DM. Tel. (02 21) 49 51 93. 

* Drucker Seikosha GP100AT * 
für Atari, 3 Mon. alt, 400 DM. Tel. 
(0 20 58) 13 66, ab 19 h. 

TA-1000, inkl. Monitor, Drucker u. 3 
x 8" -Fioppy, geg . Gebot. Tel. 
(0 23 38) 23 67. 

TI99/4A, E-Box, RS232, 32K-Karte, 
Disk. -Laufwerk, Epson-Drucker 
MXBOF/T, TI -Writer, Textverarb., + 
div. Programme, VB 3500 DM. Tel. 
(0 62 49) 22 37. 

* Alles für Oric-1 u. Atmos * 
Erweiterung Oric 16K auf 48K 
Bausatz 129 DM 
Einbaufertige Platine 149 DM 
Mit Einbau u. Garantie 189 DM 
K. D. Benkert, Computer-Versand, 
Kornstr. 28, 5800 Hagen 7. 

Ihr Oric-Partner 
Sonderpreise 

Systeme - Drucker - Zubehör. 
GAB, Postfach 22 11, 5884 Halver. 
Superinfo RP 2,50 DM Superinfo. 

Burroughs B21-4 mit 5-MB-Fest-
platte + 51 /4" -Floppy sowie Drucker 
Mannesmann MT 1000, beide 11/2 
Jahre alt : Tel. (0 61 42) 5 97 60, ab 
18 h. 

Preise - Preise - Preise 
Sharp MZ821 839 DM 
Sharp MZ731 m. Drucker 899 DM 
Sinclair QL m. 4 Prog. 1498 DM 
Spectrum 48K m. 8 Prog . 359 DM 
Spectrum plus 439 DM 
Microdrive/lnterface 1 je 197 DM 
Disketten, 10 St. 36 DM/100 St. 

340 DM 
Preisliste gegen Freiumschlag. 
Computer-Versand Dorr, Postfach 
14 21, 8500 Nürnberg, Tel. (09 11) 
67 70 93. 

Atari - Atari - Atari 
64K-RAM -Board für 600XL: 148 DM 
Rüste 400 auf 48K-RAM: 160 DM 
Profitastatur für 400er: 94 DM 
Dyn.-Ascom-Akustikkoppl.: 298 DM 
Dataphon + At. lnterf. + Soft: 

398 DM 
Supermodem 300-1200 Baud : Info 
S. Schmeling, H.-Dunant-AIIee 32, 
2300 Kronshagen, Tel. (04 31) 
54 25 43, Hdl. 

Neu bei Macho Neu bei Macho 
Olivetti M24, Olivetti M21. For-
dern Sie unser Info an! Wo? Bei 
Macho, Tel. (0 69) 62 81 91, Post-
fach 19 03 66, 6000 Frankfurt. 

Zenith Monitor, 40/80 Z./Z., grün, 
Preis VB . D. Varga, Tel. (0 91 34)53 96. 

Seikosha GP 80, Centronics-
Schnittstelle, mit 2000 BI. Papier und 
Ersatz-Farbband für 350 DM. Tel. 
(0 40) 49 88 38 (öfter versuchen). 

ZX-Spectrum Sprachausgabe m. 
durchg . Bus zu verkaufen, 100 DM; 
Lightpan (kein d. K-tronics) mit 
Software, 70 DM. Suche Inter-
face 1, evtl. Tausch. Tel. (0 59 75) 
18 95, nach 19 h. 

**************** * VC20 C64 VC20 C64 * * Lichtgriffel 49 DM * * Dauerfeuerzusatz 19 DM * * Außerdem Akustikkoppler, * * Epromer-Steckerweiterungen * * usw. zu Superpreisen, * * Gesamtkatalog gratis. * * Fa. Klaus Schisslbauer, * * Postfach 11 71 , 8458 Sulzbach, * * Tel. (0 96 61) 65 92, bis 21 h. * 
**************** 

Hallo Atari-User! Rüste 400 auf 
48K u. 600XL auf 64K um, kaufe def. 
Ataris. Tel. (02 03) 59 52 74. 

TI99/4A + EX-BASIC + Mini -Mem 
+ Parse C: 630 DM. Tel . (0 71 95) 
5 16 88, Sa. ab 9 h. 

Alle Ataris, 4kan . Schaltinterf. 8A 
im Gehäuse + Software, 109 DM ; 
Alarmanlage im Geh. + Softw., 128 
DM. Info kostenlos! K. Huber, 
Kreuzstr. 6, 3563 Dautphetal 5. 

Atari 400, 48K, mech . Tast., 410, BA-
SIC, Lit., Softw., Tel. (09 71) 6 76 10, 
abends. 

TI99/4A + XBASIC + Rec. + Ka-
bel, 6 Module (Dat. Schach, Tomb-
stone), Joyst. + Software + Litera-
tur, VB 800 DM. Tel . (0 84 61) 14 04. 

* * * Systemwechsel ·* * * 
Verkaufe C63 + VC1541 + 160 Dis-
ketten für 2900 DM. Näheres bei 
St. Krause, 
PLK 51550, 
2900 Oldenburg. 

Verkaufe TI99/4A mit Hardware 
günstigst. Ab 500 DM mit Recorder 
und EX-BASIC. Tel. (02 31) 45 47 17. 
Literatur vorhanden (neu 150 DM) . 

Sharp MZ-731 mit Quick-Disk und 
Raii -Grafik sowie Grünmonitor u. 
Zub. für 2000 DM. Tel. (0 69) 35 52 25. 

Alphatronic PI, 1 Floppy, Epson-
Drucker, Monitor, komplett be-
triebsbereit, 2500 DM . Tel. (0 79 41) 
22 22. 
TRS-80 Mod. 1, 16K, Monitor + 
Recorder, 700 DM. Tel. (07 11) 
75 70 31. 

• Hardware f . C64, Apple u.a., z.B. 
Panasonic-Drucker ab 898 DM. Fa. 
G. Henning, Pf. 66 65, 1000 Berlin 12. 

C64 + Datasette + SB + Lit. + 
64er + viel Software (NP > 2500 
DM), an Meistbietenden e QL + 
Software (2 Mon. alt) + FXBO + In-
terface an Meistbietenden. Mörs-
dorf F. L., 7500 KA, Tel. (07 21) 
69 78 74. 

Nashua-Disketten zu Superprei -
sen! H + S, Postfach 206, 8630 
Coburg . 

TI99/4A + Ext. -BASIC + Rec.-Kab. 
+ Joyst. + Spielmod . + Cassett. + 
Bücher, Preis 500 DM VB. Tel. 
(0 65 02) 21 71. 
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Anschlußfertig 
BX 80 F/T 
BX 100 F/T 
RX 80 F/T 
FX 80 F/T 
Star-Drucker 

für alle Atari 
1098 DM 
1295 DM 
1295 DM 
1695 DM 

Atari -Centronic lnterf. 
Speiche rerw. 600 XL 
Neu I 

auf Anfrage 
225 DM 
225 DM 

Unex 2000, 80 Zeichen pro z .. Grafik 
512 * 256, Centronic-lnterf., 16-KB-
Druckerpuffer, Hardcopy und vieles 
mehr! 895 DM 
Ausf. Information anfordern bei: 
G-N Microcomputer-e lectronic, Me-
rianstr. 29, 7800 Freiburg, Tel. (07 61) 
281516. 
Kaypro 10, 64 KB, 10-MB-Platte, 
400-KB-Disk, inkl. Wordstar, Mail-
merge, Wordplus, Superca lc, M-. 
C-. SBASIC, DBase, Turbo-Pascal + 
OKI Microline 93 + Druckerpuffer, 
64 KB, Festpreis 11 500 DM. Tel. 
(0 22 46) 25 15. 

IBM-kompatibler PC Philips P3100 2 
FD . Bildschirm, Drucker FX 100, 
MS-DOS- BASIC, BASICA, GW-
BASIC, RS232C, Kabel, Literatur für 
6100 DM zu verkaufen . Tel. (0 62 53) 
8 47 18. 

CBM 610, 256K + Monitor, 1200 
DM; Profi KIT 1, 68 000, 128K, 800 
DM . Loew, Tel. (0 70 31) 87 48 56, 
(0 60 55) 34 88. 
Apple IIC, 2 Disk, Monitor u. Stand, 
3 Mon. alt, VB 4400 DM. Tel. (05 51) 
5 97 96. 
FUJI-Disketten, 3- 5 Zoll, 
MF1 DD. 10 Stück für 110 DM. Tel. 
( 05 51 ) 5 97 96. 

Tandy TRS 80 Mod. 3, 48K, Rec. , 
Drucker GP100A, div. Software, VB 
1100 DM. Tel. (0 30) 7 42 4314. 

Olivetti M10, 24 KB mit Zubehör, 
1/ 2 Jahr, 980 DM. Tel. (05 21) 10 91 81 . 
Verk. Sanyo Monitor + Commod. 
Printer MPS 801 . Tel. (02 09) 49 65 82. 

Apple lle, 128 KB, 80 Z., Disk II , Mo-
nitor II , Par.-Grafik-lnterf., Literatur, 
neuwertig, FP 3250 DM . Tel. (0 21 66) 
57534, ab17h. 
Maclntosh 5121<. 2. Laufwerk, lma-
gewriter, amerik. Version mit Kon-
verter/Filevision, Macdraw, Multi -
plan, Helix, Musik Werks, Macad-
vantage, 1 Base, MSWord, 
RAMDSK. Macbuch. Frontdesk etc. , 
10 900 DM; Seikosha GP 700, 700 
DM. Sinclair QL (Eng). 950 DM. Tel. 
(0 41 56) 75 70 (nach 19 h) . 

* HP41 * IL * HP67 
Cass. L. Werk 821 61 (1 Jahr). 900 
DM; Thermodrucker 82143, 500 DM ; 
Port Extender CT4100, 200 DM; 
Mathl -Modul, 50 DM; Statl -Mod ul , 
50 DM; 3 Speichermodule 82106, 50 
DM ; Akkuladesatz mit Netzger. 
HP67, 50 DM. alles im Bestzustand . 
Dipl. -lng . J. Gruß, 6200 Wiesbaden, 
Tel. (0 61 21) 30 75 98. 
Basis 108, Monitor, Profi -Tastatur, 2 
Floppys, vie l Software, VB 3999 DM. 
Hohenstein, Thingstr. 60, 7000 Stutt-
gart 80. 

Epson RXBOFT +, fabrikneu, Ga-
rantie, umst.h., 890 DM. Tel. (02 21) 
43 46 98. 

IBM-PC Grafikdrucker (original) 
nwtg .• VB 950 DM. Tel. (0 23 89) 
5310 81 . 

e HP71 B e + Karten Ieser, neuw. 
e 1500 DM e Tel. (06841) 64504. 
Fujitsu 16S, 384K-RAM, 2 x 320K 
FD (IBM -komp.). CP/M86, MS-DOS, 
BASIC, Wordst. + Superc., Farb-
mon .• 6 Mon .• 8400 DM (NP: 11 000 
DM) . Tel. (0 64 21) 3 31 53. 
Schneider Matrix Printer NLQ 401 , 
fast neu für 700 DM zu verkaufen . 
Peter Fenzel, Hoher Weg 21, 6800 
Mannheim 31. 

TA Alphatronic PC, 8 Mon. alt, f. 
930 DM zu verk. Tel. (05 21) 12 14 42. 

Olivetti M10, 32K + Zubehör + 
Softw., VB 1200 DM. Tel. (06 21) 
81 51 67 . 
Apricot F1, 9"-Monitor, Tel. 
(0 61 71) 7 50 04. 

PC-1245 + CE-125 + Sw. Tel. 
(0 72 51) 6 3319. 

Apple llc mit org. Drucker, Monitor, 
2. Laufw., Literatur, nützl. Prg . u.a . 
Zub. Tel. (0 23 02) 5 62 97. 

Apple, IBM-Look, 2 Siemens Disk, 
Z80, 80 Z., Monitor, Interfaces, 
Softw., NP 4000 DM, VB 2800 DM! 
Tel. (0 22 36) 4 73 59. 
Canon AS100 Vorführanlage, 256 
KB, 16 bit/8088, CP/M86 + MS-
DOS, Color-Bildschirm 640/400 
Punkte, Video-RAM, 96KB, Doppel -
Floppy, 2 x 640 KB, Deutsche Ta -
statur, Matrix- Drucker, 120 Zeh./ 
Sek., Canon BASIC mit Grafik, 
Listenpreis 11 614 DM, netto. 
Canobrain Kalkulation mit Grafik, 
Textverarbeitung mit Adressen, 
Auftragsverwaltung/Fakturierung 
und Buchhaltungsprogramm, 
Listenpreis 9210 DM, netto . 
Komplettes System für Handel und 
Handwerk für 10 500 DM + MwSt. 
zu verkaufen . 
Canon Fachhändler 
Borho + Partner, 
Collenbachstraße 47, 
4000 Düsseldorf 30, 
Telefon (0211) 44 5317. 

Canon A-200 Computer (IBM-For-
mat) 
Canon AS 300 Computer - neu 
Canon VP 2000 Textsystem 
Canon Drucker (Matrix-Tinte-Laser) 
Canon Schreibmaschinen 
Canon Rechner 
Canon Copierer 
Umfangreiche Software 
I I I Äußerste Preise I ! I 
Canon Fachhändler Borho + Part-
ner, Collenbachstr. 47, 4000 Düssel -
dorf 30. Tel. (02 11) 44 5317. 

HC·BÖRSE 

TA P2S, Preis VB. Tel. (0 20 45) 
8 34 69. 
Alphatronic-PC, erst 3 Monate im 
Gebrauch, 800 DM . Tel. (0 89) 
28 56 55. •••••••••••••••• 
• Computerkauf leicht ge- • 
• macht • 
• Wir finanzieren Ihren Compu- • 
• ter und Zubehör. Info anfor- • 
• dernl Auch für Händler inter- • 
• essant. • 
• SKG Bank, Postfach 321, • 
• Cecilienstr. 4, 6600 Saar- • 
• brücken, Tel . (06 81) • 
• 3030111. • •••••••••••••••• 
Taxan Monitore zu günstigen Prei -
sen! Macho, Tel. (0 69) 62 81 91. 

* Star SR/SD/SG Drucker mit 
deutschem Handbuch! Interface für 
fast alle Rechner. Wo? Na Klar! bei 
Macho, Tel. (0 69) 62 81 91. 

Canon AS100, Vorführanlage, 512 
KB, 16 bit/8088, CP/M86 + MS-
DOS, Color-Bildschirm 640/400 
Punkte, Video-RAM, 96 KB, Doppel -
Floppy 2 x 640 KB + Festplatte, 8.4 
MB + Floppy, 640 KB, deutsche Ta-
statur, Matrix-Drucker, breit, 140 
Zch./Sek. mit Schönschrift, Wind-
rose (Maus), Canon BASIC mit Gra-
fik, Listenpreis 21 723 DM netto. 
Canobrain Kalkulation mit Grafik, 
Textverarbeitung mit Adressen, 
Auftragsverwaltung/Fakturierung 
und Buchhaltungsprogramm, 
Listenpreis 10 310 DM, netto. 
Komplettes System für Handel und 
Handwerk für 16 500 DM + MwSt. 
zu verkaufen. 
Canon Fachhändler 
Borho + Partner, 
Collenbachstraße 47, 
4000 Düsseldorf 30, 
Telefon (02 11) 44 53 17. 

RAM's * 4116 * 1,40 DM 
entsockelt +getestet per NN o. VK . 
Tel. (0 61 03) 6 48 17. 

--

55 BASIC·Musterprogramme für Freizeit und Beruf 1,. Anforderung 
Die 55 Im Grundwerk enthaltenen Programme 
sind in Mlcrosoft-BASIC geschrieben. Hinwelse auf 
geratespezifische Besonderheiten ermöglichen 
Ihnen die problemlose Anpassung auch an Ihr Ge-
rat. Sie erhalten u. a. 
• mathematische Programme, u. a. cramer-

sche Regel, Matrlzenoperatlon. Statistik, 
Differential- und Integralrechnung 

01 • wirtschaftliche Programme wie Barwert-
berechnung, Tilgungsplan eines Darlehens. 

52 Umrechnung von Währungen etc. 
• technische Programme, u.a. Benzin-

verbrauchstabelle, Wertetabelle für digitale 
"'. Schaltungen 
5l • allgemeine Programme wie Ausbildungs-
:: hllfen. Gesundheitskontrollen und Spiele. 
{:; Dieses Programmangebot wird durch quartals-

mäßige Ergänzungsausgaben konsequent 
'IS ausgebaut und den neuesten Entwicklungen Im 
a. MC-Berelch angepaßt. 
5· • ... und für Elnstelger: das Einmaleins 
"' des Programmlerens 

Der theoretische Teil dieses Werkes fUhrt Sie 
,.:. von der richtigen Vergehenswelse bei der 
ffl Eingabe Ober Programmzellen. Konstanten und ffi variablen bis hin zu den Befehlen und Funk-

tlonen. 
- • Das Wichtigste über Hardware 

Sie erhalten z. B. das Aufbauschema eines 
Mlcros, das Ihnen den Funktionsablauf der ein· 
zeinen Hardware-Teile ICPU, Speicher, Ein / Aus-
gabe-Bausteine etc.l und die PeriPherie <Drucker. 
Diskettenlaufwerke etc.l vor Augen führt. 
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Fordern Sie noch heute an: 
.Aktuelle Musterprogramme in BASIC' , stabiler 
Kunstlederordner Im Großformat DIN A4, Grund· 
werk ca. 55()_ Selten. Besteii-Nr. 1300, Preis : DM 92,- . 
Alle 2- 3 Monate erhalten Sie Ergänzungsausgaben 
mit Jeweils ca. 120 Selten zum Seltenpreis von 
38 pfennlg. 
INTEREST·VERLAG · Postfach 1150 · 8901 Klsslng 

I Ja, senden Sie mir umgehend 
1 __ Exemplare 

I g .. Aktuelle Musterpro· 
" · gramme ln BASIC" 

"' 

!!! 

Format DIN A 4, Im attraktiven Kunst-
lederordner, ca. 550 selten, 
Besteii-Nr. 1300. zum Grundwerkspreis 
von DM 92,- lzzgl. Porto und Verpackung!. 
Alle 2-3 Monate erhalte Ich bis auf Wider-
ruf die Ergänzungsausgaben mit Je ca. 120 
Selten zum Seltenpreis von 38 Pfennig. 

Name, Vorname 

I Straße, Haus- Nr. 

I PLZ urt 

I Datum )t untersehr1ft 
I Erst prüfen, dann entscheiden I 

I j!l Meine Zweitunterschrift berechtigt mich. 
ro mein angefordertes Werk Innerhalb von i 10 Tagen ab Lieferung an die Bestell· 

adresse zurückzusenden, wobei für die 
rlstwahrung das Absendedatum genügt. 
eh komme dadurch von allen ver-
fllchtungen aus der Bestellung frei. 

I D-·-- - )t .. .. ......... . 

HC 89 
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Biete an 
Hardware 

Gelegenheit: Sinclair QL, inkl. orig . 
Softw., Pascal u. 7 Cartr., VHB 1500 
DM. Tel. (0 76 21) 8 26 99 (nur Fr. 14 h 
bis So . 18 h) . 

Epsondrucker anschlußfertig an 
TI99/4A, Commodore 64 u. Apple zu 
Superpreisen, Info gg. Freium-
schlag : CSV Riegert, Schlosshofstr. 
5, 7324 Rechberghausen, Tel. 
(0 71 61) 5 28 89. 

Video-Genie I, Drucker GP100A, 
Zenith -Monitor zu verk. Preis VS . 
Tel. (0 75 52) 80 81/2 35, Mo.- Do. 
bis 17 h. 

Atari BOOXL + Disk 1050 + ca. 110 
Disketten + Literatur, 3 Mon ., VHS ; 
Sharp, MZBOK, 48K, 2/4 MHz + 3 x 
8 bit, parall. lnt. + Literat. + Softw., 
VHS. Joachim Ziegler, Tel. (0 89) 
3 61 28 08. 

Olympia Boss B1, 64/2 x 265 KB, 
CP/M Prologue, GBASIC, MBASIC, 
Wordstar, Lagerhtg. , VHB 3150 DM. 
Tel. (04551) 81519. 

EDV-Zubehör-Versand. Brig. 
Wild, Elmshorner Str. 14, 8500 Nürn-
berg 90, Tel. (09 11) 34 42 76. 

•••••••••••••••• 
Slotbox: 4 zusätzl. Steckplätze f . 
Apple lle, 590 DM • Apple Digit Ta -
blett + Soft, 1300 DM ; • RGB 80 Z. 
+ 64-KB-Karte + Color Monitor f . 
lle, m. Garantie, 1900 DM • Text 
Soft + dt. Handbuch f . lle, 360 DM 
• Grafik Soft, 100 Farben + 3D, 190 
DM • Krasenbrink, Tel. (0 28 71) 
181551,ab19h• •••••••••••••••• 
Osborn 1, DOD, inkl. Supercalc, 
BASIC, Wordstar, Maii -Merge, Fut -
teroptimierung, Preis VB. Tel. 
(0 55 OB) 86 33, ab 19 h. 

IBM PC, 512-KB-HSP, 360-KB-
DLW, 10-MB-FP, Tastatur, Bild-
schirm, DOS 2.0. Tel. (02 11) 
3 68 82 57, VB 15 000 DM . 

Verk. w . Sys.w . C64 + Zubehör u. 
Extr., Neupreis ca. 4500 DM, für 3200 
DM . K. lngenleuf, Tel. (0 21 73) 
413 20,n.18h. 

IBM- PC * * * * Gelegenheit 
128 KB, 2 LW, Drucker, Mono, Zube-
hör, Leasingvertrag (250 DM + 
MwSt./30 Mon.) o. bar, n. VB. Tel. 
(0 83 41) 6 73 29. 

HP 71, HP Think Jet, HP 9114 und IL 
Cass. Drive. Tel . (09 31) 70 76 43. 

Verkaufe C64 + 1541 + Microscan 
Typenraddrucker + Datamat + 
Textomat, Preis VS. Tel. (0 60 74) 
12 22. 

Apple lle, 2 Floppys, 80 Z./64K, Ep-
so n RX-BOF/T +, Gr. -lnterface, Mo-
nitor lle, 95 x 2 Disks, Joystick, (NP 
< 6700 DM). VB 5000 DM . Tel. 
(0 21 96) 54 99. 

Tandy M3, 48 KB, 2 Disklw., 
RS232C, L-Printer 7, 250 Pro-
gramme, FORTRAN, Pascal , Super-
utility, Scripsit, VB 3700 DM. Tel. 
(0 23 33) 819 99 (17 - 19 h). 

Sharp MZ-BOA, 48K, BASIC, Pas-
cal, Cass., Bücher, Spiele, NP 2580 
DM ,für1200DM .Tei.(O 21 62)3 34 64 . 

CPC 464 Farbe, (7 Mon.) + 3 Bü-
cher (Chip Becker) + Spiele/Adr. -
Verw., u.a. PR ., 1200 DM . Tel. 
(0 22 02) 3 65 39, ab 20 h. 

TI99/4A + XBASIC + Rec. Kabel, 
VB 350 DM. Tel . (0 89) 60 72 58. 

TI99/4A + EXBASIC + Schachm. 
+ Rec.-Kab. + Software/Bücher, 
kpl. VB 500 DM, o. einzeln. Tel . 
(0 25 63) 8 72 61. 

HP41-Magnkl., s. wenig benutzt, 1 
J. alt: Pr. 400 DM. Tel. (0 75 74) 17 80. 

CPC-464-Monochrom + Floppy 
+ Zubehör gegen Gebot! Tel. 
(0 23 31) 68 91 44. 

Silver Reed EXP500 Typenrad-
drucker, 4 Mon. alt, VB 1000 DM . 
Tel. (02 21) 52 14 45. 

HP 97, kompl. , neuwertig, da nur 1 
Mon. gebr., 1000 DM. Tel. (0 21 22) 
20 32 50. 

•••••••••••••••• e C64 Turbo Disk C64 e 
e Lädt 100 Blocks in 8 Sek., 25 e 
e DM ; Turbo Tape II, opt. und e 
e akust . kon . zur Tonkopfjust. e 
e über TV, 20 DM. Bestell. 3500 e 
e Kassel , Pf. 42 02 22. e •••••••••••••••• 

* * C64 * VC20 * * 
Turbolüfter, vermeidet Wärmestau 
in Floppy 1541 , verhindert Dejustier. 
d . Schreib-Lese-Kopfes, vermeid. 
kostspieL Reparat., 78 DM . HB Soft, 
Pt. 42 02 22, 3500 Kassel. 

Sharp MZ-731, inkl. hochaufl. Gra-
fik + Druckerinterface + zahlreiche 
Software + Literatur, VHB 1200 DM. 
R. Bergmann, Angelner Str. 22, 2393 
Sörup, Tel. (0 46 35) 28 27. 

SPECTRUM 48 K + Seikosha GP-
50S + Beta, Basic + Portverl. + 
Literatur 900 DM VB. Tel. (0 60 74) 9 
67 38 ab 18 Uhr. 

Biete an 
Software 

•••••••••••••••• 
• Sonderangebot • 
• Disketten 5,25" Verst . Ring, • 
• 2,50 DM, m. Garantie, auch 96 • 
• TPI u. 8" . Fa. 3 a (aaa), Ringstr. • 
• 10, 8057 Eching, Tel. (0 81 33) • 
• 6116. • •••••••••••••••• 

Verkaufe Tl99 + 2 Module + Rec. 
+ Spiele + Joy. + Grafiktablet 
oder tausche gegen C64. Tel. (0 69) 
42 31 85. 

CPC 464: Windows ohne d. Hin-
tergr. zu zerstören. Listing f. 10 DM 
+ Freiumschl. P. Schmidt, Kuths-
weg 45, 4000 Düsseldorf 1. 

Etat-64 * Haushaltsplanung 
Einnahme/ Ausgabe- Kai kulatio n 
und Steuerung, pers. Etatplan, nur 
39,50 DM, kstl. Info. IM -Soft, Tegel -
weg Ba, 3490 Bad Driburg, Tel. 
(0 52 53) 37 67. 

* Das Top-Adventure in Deutsch 
* Titel: Die Zeitmaschine, sei der 
Archäologe James King und erfor-
sche fremde Weiten und deren Zivi -
lisation. Alle Adventures auf Disk 
und Cass.! Tel. (0 64 03) 6 30 84. 

Österreich: Atari, orig . Disk : Space 
Shuttle, Spitfire Ace, Survival Adv. 
Tel. (02 22) 7 22 82 25 (abends). 

Kontomatf. C64. Tel. (08571) 2587. 

Atari: Deutsche Adventure, Musik-
synthesizer, Datenverwaltung, ein 
HiFi - lnterface. Tel. (0 61 44) 17 38. 

VC20- und VC64-Spiele wegen Sy-
stemwechsel günstig abzugeben, 
Liste gegen Freiumschlag (1 ,30 DM). 
Harald Wierzbinski, Edew. Landstr. 
126, 2900 Oldenburg. 

CPC 464 - Die neuasten Titel direkt 
aus England. ·spiele, Adventures, 
Wargames, Utilities, auch auf Dis-
kette . Denisoft, Pt. 10 64 21, 2800 
Bremen. Aktuelles Gesamtangebot 
gegen 2 DM in Briefmarken . 

Super! Günstig! Spiele u. Anwen-
dar-Software f . TI99/4A, u.a. erstkl. 
Flugsimulationsprogr. , Rec. -Kabel, 
19,90 DM, Staubschutzhauben, 
19,90 DM u.v.a.m. 
Info : W . Warnke, Tannenweg 19, 
2360 Bad Sageberg (frank. Rückum-
schlag 0,80 DM) . 

Anforderung Die aktuelle Mikrocomputertechnik bringt Ihnen: 
Ja, senden Sie mir umgehend 
__ Exemplare 
.. Aktuelle 
Mlkrocomputertechnlk" 

" 
g 

Format DIN A 4, Im attraktiven Kunstleder-
ordner, ca. 450 Selten, Bestell · 1?.. 
Nr. 1400 zum Grundwerkspreis von DM 92,-

auf Wider -
ruf die Ergänzungsausgaben mit je ca. 120 1:: 
Selten zum Seltenpreis von 38 Pfennig. 

Name, Vorname 

Straße, Haus-Nr. 

PLZ Ort X 
Datum Unterschrift 
Erst prüfen, Clann entsc:heiCienl 
Meine Zweitunterschrift berechtigt mich, 
mein angefordertes Werk Innerhalb von 
10 Tagen ab Lieferung an die an die Bestell· g adresse zurOckzusenden wobei fOr die 

z Fristwahrung das Absendedatum genOgt. 
- Ich komme dadurch von allen Ver-

lichtungen aus der Bestellung frei. 

Unterschrift 

90 HC 

c 
c 
g 

.5 

• eine ausführliche HarCiwareCiokumen· 
tatlon mit genauer Beschreibung von 
Prozessoren, Arbeitsspei eher, Festwertspeicher, 
Schnittstellen und Eingabegeraten 

• einen eietalliierten MC·Lehrgang, der 
Ihnen am Belspiel eines Mikrocomputers die 
Sprache Assembler, die Befehlsarten, die Adres-
slerungsarten, verknOpfungen, Programmlerhll· 
fen und Fehlersuche näherbrlngt. 

• Bauanleitungen lnkl. Fallen zum Belieh· 
ten Cler Platinen, u.a. die eines Einplatinen-
computers auf Europakarte, der durch Ergän-
zungsbauanleitungen zum fertigen Tischcom-
puter ausgebaut werden kann, oder die Anlel· 
tung fOr eine Busplatine mit Testplatlne. 

• Reparaturtlps unCI Fehlerfibeln mit der 
Meßtechnik in digitalen Schaltungen, typischen 
Fehlerfibeln und Testsoftware. 

• zwei komplette Sprachkurse für BASIC 
unCI FORTRAN 

• AnwenCierprogramme, u.a. N-Damenpro-
blem, binares sortieren, Renumber 64, centro-
nlcs-Schnlttstelle fOr c 64. 

• Datentabellen mit exakten Kurzangaben zu 
Mikroprozessoren, Integrierten Schaltungen, 
Perlpherleschaltungen. 

• Marktübersicht unCI Bezugsquellen. 
e Ergänzungsausgaben zum CrunCiwerk 

mit neuen Programmen, Sprachkursen !u.a. 
PASCAL, ASsembler!, Bauanleitungen fOr spei· 
chererwelterungen, Interfaces, Marktoberslch· 
ten und aktuellen Hinweisen. 

Fordern Sie noch heute an : 
.. Aktuelle Mlkroc:omputertec:hnlk"' 
stabiler Kunstlederordner, Format DIN A4, ca. 450 
Selten, Besteii -Nr. 1400, Preis: 92,- DM. - Alle 2 · 3 
Monate erhalten Sie Ergänzungsausgaben zum 
Grundwerk mit je ca. 120 Selten zum Seltenpreis 
von. 38 Pfennig. 

--,AktU8lle MikrO-
comput.ertecJmik 
6N; "ft ift=r1 
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Hard + Software + Bücher 
C64, CPC, Apple u.a. Rechner, spez. 
Info gegen Rückporto. Fa. G. Hen-
ning, H + S-Vertreib, Pf. 12 66 65, 
1000 Berlin 12. 

**************** * Turbo-Pascal, SVI -Grafik * * Grafik-Befehle für SVI 318/ * * 328, unter Turbo-Pascal reali - * * siert, besser als für IBM: 100 * * DM . T. Kemps, Tel. (0 45 31) * * 8 53 25. * 
**************** 
Laser 50: Kaum ist er auf dem 
Markt, kommt auch schon die Soft-
ware! Ausführliches Info von Mar-
kus Mäge, Röbbek 6, 2000 Hamburg 
52. 

* * Schneider- Software * * 
preisw. Progamma von 2-25 DMI 
Viele Spiele, Mathe, Anwendungen 
(z.B. Minivisicalc). Katalog g. 1 DM 
von Schneidersoft Wagner, Gar-
tenstr. 4, 8201 Neubauern. 

• Anwendar-Software für CPC 
464 • ·ilf Vari-Data : frei bestimm -
bare Dateiverwaltung m. Selek-
tionsdruck-Ausgabe, Sortier- + 
Suchroutine, 198 DM/Cass. • * 
Privat-Manager: Kostendeckungs-
Analyse, Zeitanz., usw. , 60 DM/ 
Cass. • P + V : 2,50 DM • Peter 
Christensen, Kerschensteiner Str. 
19, 2100 Hamburg 90. 

* * * Software VC64 * * * 
Verkaufe * Sprite-Maker * mit 
DEMO für VC-64, nur für Disklauf-
werkel Disk, 39 DM. K. H. Zeller, Pe-
sta lozzistr. 26, 7992 Tettnang, Vers. 
per NN. 

Schneider CPC - neu, 10 Spiele 
für nur 20 DM. Ramsaier, Oswaldstr. 
32, 7037 Magstad t - Kassette mit-
schicken + Rückporto und Geld! 

Biorhythmus für ORIC 1 u. ATMOS, 
20 DM, auf Cass. bei T. Wagner, 
Paui-Kiee-Str. 118, 5090 Leverkusen 1. 

Software für Schneider, Sharp, 
Commodore, Tl99, VZ200, Info 1 DM 
in Marken von Fa. H. D. Weisel, EDV 
Service, Postfach 505, Königsbarger 
Str. 20, 5412 Ransbach . 

CPC 464: umfangreiches Disketten-
dienstprogramm für die Floppy, Info 
g. 0,80 DM, v. Th. Erpel, Berliner Str. 
14, 4830 Gütersloh . 

TI -99/4A: Riesenauswahl an Hard-
+ Software zu Superpreisen, z.B. 
Video Chess, 79 DM, Info geg. Frei -
umschlag : CSV Riegert, Schlosshof-
str. 5, 7324 Rechberghausen . 

C64 u. Spectrum Software wegen 
Systemwechsel zu verk., Riesenaus-
wahl zu Minipreisen, Cass. oder 
Diskliste gratis von: C. lska lla, Post-
fach 23 34, 4430 Steinfurt 2. 

Atari: 80 Zeichen/Zeile Software -
mäßig, für alle Ataris mit > = 48K, 
Soft 80 auf Disk, 49 DM. D. Wahlen, 
Barkingstr. 32, 5308 Rheinbach. 

When The 64 Means Business 
Multiplan in Deutsch m. Hdb. 

295 DM 
Vizasta r (OB + Spsh + Grafik) 

339 DM 
Adv. Genealogy Pcke. 95 DM 
Flightsimulator II Sublogic 179 DM 
Musica lc 1: Synth. & Sequencer 

179 DM 
Musica lc 2: Rock & NewWave 

179 DM 
Books & Software, Dientze nho-
ferstr. 5, 8620 Lichtenfels, Tel. 
(0 95 71) 31 82. 

* CPC 464 und CP/M 2.2 * 
Assembler + Disassemb. + Moni-
tor + Trace + Breakpoints, das al-
les und vieles mehr kann GMON -1. 
CP/M -Disk-Vers. 3" + 8" 89,00 
CPC 464 Cassettenvers. 59,00 
3" -Disketten, Stück 13,80 
Info bei U. Gödan, Tel. (0 70 71) 
3 55 42, K-furter Str. 46, 7408 Kuster-
dingen. 

•••••••••••••••• M 10 - Benutzerfreundlich! 
Mathe, Finanz, E-Techn. , Grafik-
Soft, Info geg. frank. Rückumschlag. 
W . Lösch, Leibnizstr. 32, 6500 Mainz. • ••••••••••••••• 

HC·BÖRSE 
Wärmebedarfs-
berechnung 4701/83 
K-Zahlberechnung DIN 4701/83 
Rohrnetzberechnungs-Programm 
Für VC64 + 1541 
+ Drucker je 100 DM 
vom Fachmann, von Privat. 
Tel. (0 40) 6 72 46 46. 

* Spectrum 481< M/C Toolkit * 
Assembler (EQU/ORG/DB/DW/ 
DM/OS), 5000 Z./min., 100% MC und 
Disassembler, 16/48K, Breakp., Re-
gisteranz., TRACE (auch ROM). 
100% MC, beide Prg . verstehen alle 
inoff. Codes, beide Prg . zus. inkl. 
Anl., 50 DM; Info 1 DM (Marken). bei 
M. Stramm, Rütscherstr. 155/1513, 
5100 Aachen . 

Vermarkte Software! Von A -Z! 
Info: 1 DM, B & W, Milchstr. 7, 4443 
Schüttorf 1. -- Büld & Weller - -

Apple II, Applesoft Compiler für 
Apple II + le, beschleunigt Ihre Pro-
gramme um das 3 bis 12fache, voll 
kompatibel mit Applesoft, inkl. Gra-
fiksund DOS 3.3. Tel. (0 25 93) 74 42, 
nach17h. 

C64 * VC 20 
Doppeireset C64 
+ Floppy 1541 36 DM 
Reset Userport 22 DM 
einfacher Rasettaster 10 DM 
H B Soft, Postf. 42 02 22, 3500 Kassel. 

Auftragscoupon für Kleinanzeigen in HC·BÖRSE 
gezielt und kostengünstig • kaufen 

• verkaufen 
• tauschen 

Gewerbliche Gelegenheitsanzeigen 
je Druckzeile 11,50 DM zuzügl. MwSt. 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt. 

• Kontakte knüpfen 
Bitte ausschneiden (fotokopieren) und ausgefüllt an HC-Börse, Postfach 67 40, 8700 Würzburg schicken! ________________________________________________ ..7""b __ _ 

Lesernummer I I I I I I I I Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 
Absender I 
I I I I I I I I l I I I I I I I 
Vor- und Zuname \ 

LU 
Beruf 

LU 
Straße und Nr. 

I II I I I 
Wohnort 

Bitte veröffentlichen Sie nebenstehenden Text 
von ___ Zeilen a ___ DM in der nächst-
erreichbaren Ausgabe von HC 

Bei Angeboten: 
Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den 
angebotenen Sachen besitze. 

Unterschrift 

Nr. 7 -Ju li 1985 

Datum 

32 Buchstaben je Zeile, inkl. Satzzeichen und Zwischenräumen, bei normaler Schrift. 
Bei Fettdruck, grafischen Zeichen usw. müssen wir uns Abweichungen vorbehalten. 

o Biete an 
o Hardware 
0 Software 

o Suche o Verschiedenes 
0 Hardware o Kontakte 
0 Software Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 

HC 91 
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HC·BÖRSE 

Biete an 
Software 

Tischtennis-Statistik für Verein 
und Klassenleiter, Listing, 40 DM. 
Tel. (0 70 52) 39 08. 

data Barger CPC 464 CPC 464 
3" -Diskette, Maxell, 10 St., 129 DM ; 
Endlospapier, weiß, ca . DIN A4, 
1fach, 2000 Blatt, nur 49 DM; C10 
Cassetten, 12er Pack, 19,90 DM und 
CPC-464-Programme, Info geg . 80 
Pf. Rückporto, anfordern. Händler-
anfragen erwünscht. 
Lichtenfelde 74, 4790 Paderborn. 

2000 Vokabeln + Prg . C64: En-Fr-
Sp-lt, 35 DM. Klat, 4600 Dortmund, 
Pf. 34 01 15. 

TI99-Software- lnfo, 1,50 DM. T. 
Andres, Osterfeldstr. 23, 3015 
Wennigsen. 

VC64-Software-lnfo, 1,80 DM. C. 
Andres, Osterfeldstr. 23, 3015 
Wennigsen. 

* * Superknüllerpreise * * 
Software für alle Rechnersysteme. 
GAB, Postfach 22 11, 5884 Halver. 
Superinfo RP 2,50 DM Superinfo 

Top-Programme VZ200, Laser etc., 
auf Cass. oder Listen gegen 20 DM, 
Postgiroamt Karlsruhe 201131 -756 
oder Schein . R. Schlageter, Data 
Print, 7867 Maulburg . 

TA Alphatronic PC! Neue Sachen, 
Spitzensoftware I 
SDIR, Menus, Autoload (Bios 1.0 -
3.0) CP/M -Form, CP/M-Forma , 
WSPATCH2, Disk-UTIL, Disk-DOC 
1.0 u. 2.0 
Einzelspurformatierung! Ändern Sie 
selbst die ID -Felder, neuer Bitcopyl 
V 3.0 nimmt alles, Bios 4.0, absolute 
Geschwindigkeit und nur durch 
Software bei 40-Sp.-Fioppys, 396 
KByte! 
Turbo-Disk (wahnsinnige Ge-
schwindigkeit) nur Softwaremäßigt 
40/40 Track + 40/80 Track + 80/80-
Track Doppel -Floppys zu Spitzen -
preisen! 
BIOSCD80 erkennt automatisch die 
Floppy-Version und paßt sich an, 
u.v.m. Info 2,50 DM, in Briefm. an : 
Data Soft, Programmierbüro Nord, 
Jörg Becker, 4270 Dorsten 11, Tel. 
(0 23 69) 216 38, 11 - 22 h. 

Sharp MZ 700/800: Sensation! Spit-
zen -Flugsimulator mit Farbgrafik 
und Rundinstrumenten (ähnlich 
.,Fiight-Simulator II") Cass., 49 DM 
(Masch. -Spr.): Mauthey, Dorfstr. 
14c, 2862 Worpswede 1. 

* IBM PC und l<ompatible «-
(PC-10, Olivetti, Genie usw.) 
Fibu: Journal, Kt.-Biät., Sum-
men & Salden, G & V, Bilanz, 
BWA, UST, Datev angeglichen, 

nur 298 DM 
Faktur: int. Lager + Adress-
verw., Leistungsbe., offene 
Post. 298 DM 
Texted, Address, Mahnung 

je98 DM 
Achtung: Gesamtpaket für 

798DM 
ideal für Handwerker & Selb-
ständige, Gratisinfo bei: Himer 
Datenservice GmbH, z. Hd. Uwe 
Himer, Postf. 466, 6308 Butzbach. 

ZX-Spectrum: Tips und Tricl<s, 
die keiner kennt! Über 250 Seiten 
voll mit einzigartigen Informationen, 
auf die Sie schon lange gewartet 
habenl Anwendung, Hobby, Uti-
lities, sensationelle Areade Games 
mit 3D-rot/grün Grafik. Ein fantasti -
sches Software-Angebot zu einem 
Preis-Leistungs-Verhältnis, das 
sonst niemand bietet! Fordern Sie 
noch heute den neuesten umfang -
reichen Gratiskatalog an! Olaf 
Hartwig, Rosenschule 8, 2340 
Kappeln. 

Geschäftssoftware für Genie und 
TRS80-Rechner. Tel . (05 21) 10 91 81. 

•••••••••••••••• 
• Spectrum ZX81, preisw. • 
• Soft- & Hardw. schon ab 9,99 • 
• DM! Info : 2,40 DM in Briefm. • 
• an Hansesoft, Abt . V, Reben- • 
• acker 1 a, 2000 Harnburg 54. • 
• Bitte Gerät nennen! Spectrum • 
• jetzt : DFÜ-Komplettlösung ab • 
• 339 DM (Koppler, SW, Kabel)! • 
• Schneider CPC, neu im Ver- • 
• trieb, Info 1 DM. • •••••••••••••••• 
CPC 4641 Neue Super-Software : 
Schaltpläne, Kopierprogramm, 
Luna u.a. Super-Club! Info : J. Heise, 
Auf der Linde 8, 5226 Reichshof. 

* Die richtige Software für Sie * Für Sie und Ihr * Colour Genie * 
Games, Utilities usw . Fordern Sie 
sofort lnfom<)terial an, bei: Jörg 
Layes, Grabenstr. 1, 4650 Gelsenkir-
chen 1. 

Lottozahlsn-Datenbank 6 aus 49 
+ Spez. Auswertungen - 1984 a. 
Disk, für C64, im Verb. mit Super-
base 64 anwendbar, 68 DM + NN . 
G. Klemm, Pletschbachstr. 11, 4047 
Dormagen . 

* Spectrum 481< * 
Endlich sind sie da! Strip Poker, 15 
DM + 3rd World War, 19 DM. Tel. 
(0 41 21) 57 29. 
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HC·BÖRSE 
Steuer 84 für Epson HX20, PX4, PX8. 
Sachtje, Buchenstr. 20, 4224 Hünxe. 

Sharp MZ 700/MZ 800 
e Textsystem .. The Note" 
Schreiben, Redigieren, Gestalten 
von Texten (mit wiss. Fußnoten!) 
e Datensystem ,.Pluspunkt" 
Universelle Datenverwaltung und 
Tabellenkalkulation, z.B. Literatur, 
Lagerverw., Buchhaltung . Info: 
Werner Lauff, Gluckstraße 4, 5300 
Bonn 1, Tel. (02 28) 69 13 75. 

* KER-Programm für C64 * 
Programm .. Kurzfristige Erfolgs-
rechnungen für Einzelhandel" Info-
Unterlagen bei : H. J. Heepenstrick, 
Giersberg 38, 5461 Dattenberg . 

Anrufbeantworter mit Fernab-
frage, Export-Modell (Anschluß in 
der BRD an das öffentliche Posttele-
fonnetz ist verboten). 449 DM. Tel. 
(0 61 02) 5 24 55, Herr Kitanow. 

PC-1500 + CE158: Supermusiktitel-
verzeichnis, BASIC + MAPRO, 25 S. 
Dokumt. , 20 DM -Schein an V. Hanx-
leden, Brandenb. Str. 66, 2430 Neu-
stadt in H. 

Schneider CPC 464-Software, 
viele Programme auf Cassette, Infos 
gegen Freiumschlag von M. Kempe-
nich, Zetastr. 13, 6220 Rüdesheim 4. 

8032/96 Spiel, Datenverarb., kalk. 
Rechnen: Gratisinfo. Thomas 
Liedke, E.-Belz-Str. 17, 7140 Lud-
wigsburg. 

C64-Diskettensammlung mit den 
neuesten Programmen, günstig ab-
zugeb. Zuschriften unter Chiffre 
092279. 

Versicherungsprg. in MBASIC und 
DBase auch andere Formate, Info 
gegen 1,30 DM Rückporto bei: W . 
Siebert, Skagenhof 1, 3000 Hanno-
ver 91. 

•••••••••••••••• 
CAD Maschinenbau, Elektronik, Ar-
chitektur o. Computer-Kenntn. m. 
Einarbtg ., 4400 DM; 
Text-Verarbeitg . m. dt. Handbuch, 
360 DM, f . Apple II; 
Grafik, 100 Farben, 3D, Schrift, 190 
DM. Tel . (0 28 71) 1815 51 , ab 19 h. •••••••••••••••• 
CPC 464, 50 Progr. auf Cass. oder 
CBM 64, 70 Progr. auf Disk. oder 
Cass. gegen 40 DM in Scheinen, an 
M. Günsche, Postf. 56 04, 8700 
Würzburg 1, kein Telefon vorh . 

Textverarbeitung für Schneider 
CPC 464 mit 20 Seiten Handbuch, 
nur 29 DM, Info Gratis. Wagner, 
Lübarser Str. 19, 1000 Berlin 26. 

MZ-800-Besitzer, tauscht/verkauft 
Software, die unter PCP/M, Pascal, 
FORTRAN oder Wordstar läuft. F. 
Kolano, Schnepfenweg 10, 2848 
Vechta. 

C-16/116 Plus/4 Flugtraining nun 
verfügbar, wie bisher auch für C64, 
VC20 und 2001 bis 8296, umfangr. 
Auswertung Ihrer Flüge. 
A) Hubschrauber-Simulator in Ak-
tion . 9 Anzeigen im Cockpit, 3 Flug-
progr. zur Wahl 29 DM 
B) Space Shuttle-Landung, Echzeit-
simulation, 
nach NASA Unterlagen 29 DM 
C) Boeing-727-Simulator, dieses 
Programm ist zur Anfänger und ln-
strumentenflugschulung geeignet, 
mit Anltg. 34 DM 
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5 DM, 
Info gegen rückporto, Lieferung auf 
Cass. oder Disk. Fluging. F. Jahnke, 
Am Berge 1, 3344 Flöthe 1, Tel. 
(0 5341) 91648. 

•••••••••••••••• 
• IQ-Test • • Ermitteln Sie Ihren • • Intelligenz-Quotienten • 
• C64, Apple, IBM, CPC 464 usw. • 
• angeben, 20 DM in bar o. NN • 
• bei Rohloff, Schloßstr. 7, 8018 • 
• Grafing, Tel. (0 80 92) 49 50, • 
• von 13 - 17 h. • • ••••••••••••••• 

Endlich ist es da! 
Das Rentenberechnungs- Pro-
gramm nach den Berechnungs-
grundlagen der BfA. 
Ein absolutes Muß für jeden verant-
wortungsvollen Familienernährer 
und Hauptverdiener, sowie jeden 
Zukunftsorientierten und jederzeit 
Gutinformierten. 
Auch hervorragend für Nebenver-
dienste einsetzbar! 
Ausführ!. Info gegen 3 DM. 
R. P. Zehe, Seb.-Bach-Str. 25, 5400 
Koblenz. 

CPC 464, Wärmeschutznachweis u . 
K-Wert, DIN 4108 Druck NLQ, Cass., 
65 DM. Tel. 0 57 13 32 17, Dipl. -lng . 
D. Pichettrich, Apostelstr. 16, 4950 
Minden. 

Schneider CPC 4641 Unsave rettet 
gelöschte Dateien unter CP/M, Infos 
gegen Rückporto bei Rudolf 
Ziegaus, Adalbert-Stifter-Str. 4, 
8071 Großmehring. 

MZBOK - 320 x 200 - 4 MHz, Prin-
ter P3, 2 x FD55B, div. BASIC, Pas-
cal, FORTRAN, Assembler, FDOS. 
Tel. (07 31) 2 40 66, abends, A 106 
verlangen! 

TI99/4(A)-Softwarel Gratisinfo v. 
T. Niemietz, Marbacher Weg 39, 
2800 Bremen 1, Tel. (04 21) 37 42 551 
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Spielend lernen für den Führerschein 

Ein Spaß für die ganze Familie 

Programmpaket .,;J.,i,l.!) 
bestehend aus zwei Teilen: 
Theorie-Trainer 64 
Praxis-Trainer 64 

DM 76,-
DM 69,-

Dieses pädagogische Spezialprogramm bestellen Sie 
schriftlich bei: 

Fa. Günther Merkens 
Am Taunusblick 12, 6231 Schwalbach 

Sonderpreis, beide Teile DM 134,-
incl. MWSt 

Bitte Euroscheck beilegen, sonst Lieferung per Nachnahme! 

LOAD ZX 81-PJtogftlm lnto SPEC'I'RUM 

SPECTRUM 48K & Software· DM 398,-
Eightpack Set DM 498,-

\tir ProgrJM 19,-
Cartridge 4er Pack DM 59,-
8" -Microdrive Extension Gable DM 28,-

DM1 79.-
0M1 09.-
DM1 28.-

EE:= .. . . . .. : __ .. 
,p.sos DM 398.-

DM 5,70 
DM 22.-
0M 2$8,-
DM 5,70 

* ZX Forth * Hlteft PUCIII 4T vu-c.• VU·F· 
*TUWOtd Two * HanM-Fak1 

OM 75.-
DM 75,-
DM 45.-
0M .ß,-
OM " 7,-
0M D9.-

. . 

..."" ... _ ....... -·-"""' PSSST -· 

*"""""' * S10pTheExpf .... ·""-....... 
------------

SOftwCII'e * SPECI'RUM * Hal'dwcn'e 

Software & Computer-Bücher 
17 Spielprogramme 
ntrTRS..SO und Genie 1/ lß 

, 1111 I , iili 

tiillt: 
--"""' B 

H.-J. AOihe 
Listing-Verwaltung 

in MBASIC 

Die indMduellO Verwaltung zur 
Auflindung IIOfllisllngs in 
Computerzeitschnlten 

BASIC 
Sammlung 

-2 

50 Video Spiele 
ausfUhrlieh erklärt 

• : 
' 

!!!!!!I 
MilloCUOlgiKI.Tip$ ! i<l<:l'onNn 

bdllbeilannltslfi'1C 64 Splele 

""""' '"" ttwu:.x.oenAoct>e 

Anwender-

iii 

. 

TlmochyJ.O'......" 

25 Graphikprogramme 
in 

Microsoft -BASIC 

Im Fachhandel Prospekt h e gegen Freiumschlag , 

W.-D. LutherVerlag 
KreuznacherStraße 9 6531 GENSINGEN 

94 HC 

Lernen SWt PASCAL 
mitihrem 

BASIC-Computer 

.... ............................... ............. ...................... 
'•llll''llll'if'illlll'•lll'ljllll 

iii 

Ver1 F. Birkenbihl llii 

der Verlag mit der großen 
BASIC-Referenztabelle 

Telefon (06727) 8431 

Applesoft-BASIC total 
Jörg Robra 
340 Seiten, 45, - DM 
Programmiertechniken und 
Anwendungen für Apple II +, 
ll e und llc 
Dieses Buch w endet sich an 
alle, die mit Applesoft-BASIC 
unter DOS 3.3 leistungsfähige 
und benutzerfreundliche Pro-
gramme erstellen wollen . 
Nach einem Überblick zum 
Aufbau von DOS 3.3 werden 
aufwendige Programme ver-
schiedener Sachgebiete ein-
schließlich Grafik schritt-
weise bis zur Einsatzbereit-
schaft entwickelt . 

Wie man in COBOL 
programmiert 
J. Kwiatkowski/A. Dierig 
264 Seiten, 38, - DM 
Für Großrechner 
und Mikrocomputer 
Das Buch ist kein klassisches 
Lehrbuch, sondern es wurde 
von Praktikern für Praktiker 
geschrieben. 
Iäuterung der COBOL-Befehle 
wird anhand einer Fallstudie 
gezeigt, wie man eine Pro-
blemlösung in COBOL formu-
liert und wie man moderne 
Programmiertechniken mit 
COBOL realisieren kann . 

Professionell arbeiten 
mit dem IBM PC 
Dieter Ludwigs 
320 Seiten, 48,- DM 
Software-Werkzeug zur Ein-
und Ausgabeverarbeitung in 
Microsoft-Pascal 
Dieses Buch vermittelt Tech-
niken und beschreibt Werk-
zeuge für eine effiziente Pro-
grammierung des Datenaus-
tauschs mit dem Computer 
und der damit verbundenen 
Datenverarbeitung in Micro-
soft-Pascal. Es werden 
Methoden der strukturierten 
Programmierung, Routinen 
und Programme angeboten . 

VOGEL-
BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 

Suche 
Hardware 

FP 200 + Zubehör. Tel. (0 75 31) 
84 33 03. 

Tragbarer PC gesucht. Tel. (02 02) 
44 33 91. 

Tl-59 in gutem Zustand gesucht. J. 
Gerhardt, ln der Hohl 10, 5411 
Weitersburg . 

Apple lle, Mac., Olivetti M24 oder 
IBM PC m. LW u. Zubeh. Tel. (06 21) 
78 77 49 . 

Suche defekte Laufwerke, Drucker, 
Bildschirme, Tastaturen. Tel. (06 73) 
62 56. 

Suche gebr. C64 Anl., kompl. Tel. 
(0 61 47) 24 77 + 26 66 od . (0 61 42) 
5 94 94, Neuderth. 

Österreich: C64 + 1541, funktions-
tüchtig (nur ö. Angebote). Tel. 
(0 31 44) 3 09 75 (zw. 15 u. 17 h!). 

ZX-81 (auch defekt) und Spectrum. 
Tel. (02 28) 615 41 09 (8 bis 17 Uhr). 

220fo-560fo Rendite für steuerspa-
rende Geldanlagen errechnet Ihr 
HP-41CV. lnkl. Anlage-Tip + EK-
Steuertabelle '85 * optim . Druckbil. 
Gratis-Info 80 Pf. C. Engelmann, 
Laurentiusbergstr. 10, 6972 Tauber-
bischofsheim. 

HP-Schnittstellen JL/JB, JL/232, 
JL/Centr. ges. Tel. (0 23 73) 6 43 46. 

HP 41-Kartl ., X-Mem., CCD -Modul, 
Druck., Cass. ges. Tel. (0 23 73) 
6 43 46 . 

HP 41-Zubehör ges. Tel. (0 23 73) 
6 43 46. 

Suche 
Software 

Atari su. MAC65, Forth, Compiler. 
H. Redlefs. Tel. (0 44 21) 7 41 33, 
nach 17 h. 

Suche für C64 RTTY + CW-Pro-
gramm auf Kassette. R. Klein, 
Thumbstraße 64, 5000 Köln 91 . 

VC20 billige Software gesucht. K. 
Sau I, Gorch-Fock 3, 2176 Ostheim. 

Suche Anwenderprogramme für 
Sharp MZ-731, besonders Grafik 1/0 
u. Steuerungsprogramme. U. Mül -
ler, Grimbergstr. 83, 4300 Essen. 

TA Alphatronic PC, wer schreibt 
mir kl. CP/M-Programm? Pietsch, Pf. 
12 05, 6123 Bad König , Tel. (0 60 66) 
5 47. 

CQ CQ CPC464 CW, RTTY, SSTV, 
FAX deDC1 BC, Pf. 11 32, 3412 Nör-
ten, Tel. 32 37. 

Nr. 7 - Juli 1985 
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* Atari 800 XL + Seikosha 700AT * Suche für o.g . Drucker Druck-
progr. Für selbsterstellte Grafiken 
und Atari -Maltafel. Tel. (0 20 58) 
13 66. 

Tandy TRS 80 M3, dt. Tast., Text -
vera. , Hausverw., Multipl. Tel. 
( 0 78 41) 79 84. 

Suche Software f . SVI328 auf Dis-
kette 51/4". Angeb. Chiffre 092281. 

Suche lng. -SW und Standard-SW 
(Text ... ) für PC1500, Tausch mögl. 
W . Winter, Griegstr. 59, 8000 Mün-
chen 40. 

Kontakte 

Suche M20-Besitzer zwecks Infor-
mations- u. Progr.-Austausch. An-
dreas Dürr, Walld./B., Tel. (0 62 27) 
26 92. 

COBOL-Programmierer mit sehr 
guten MS-DOS Kenntnissen in Mün-· 
chen gesucht. Tel. 42 49 02. Tätigkeit 
auch nebenberuflich . 

Verdienen Sie mit Ihrem PC end-
lich Geld! Neue Marktidee auf d. 
lmmobilienmarkt! Nur geringes Ei -
genkapital erf.! Beste Verd .-Mög-
lichk.! Auch nebenberufl. Einstieg! 
Info: L. Herzog, Achenstr. 15 in 8229 
Fridolfing, Tel. (0 86 84) 1313. 

Tausche Atari -Maschinenprogr., 
schick mir Deine Liste. R. v. Herk, 
Kerklaan 3, 2841 XH Moordrecht, 
Holland, Tel. (0 18 27) 31 03. 

Programmierer 
Durch Fernkurs zu fundierten Kennt-
nissen als BASIC- oder COBOL-Pro-
grammierer. Ohne besondere Vor-
bildung werden Sie Computer be-
dienen, Programmsprachen beherr-
schen, Programme entwickeln, 
testen und anpassen können. Als zu-
kunftsorientierte berufliche Weiter-
bildung oder interessante Freizeit-
beschäftigung. 48 weitere Fern-
kurse. Kostenlosen Studienführer 
und Probelektion anfordern! Kein 
Vertreterbesuch. 
Studiengemeinschaft Dannstadt 
Abt. 30/46, Postfach 41 41, 6100 
Darmstadt. 

Suchen Sie Kontakte zu HC + 
PC-Anwendern? 
1. DEUTSCHES COMPUTER -
ADRESSBUCH, das ist die Lösung 
für Siel 
Sofort kosten!. Info anfordern : 
ROM -Verlag, Hohenzollernstr. 29, 
6700 Ludwigshafen . 

**************** * Spectrum-User-Ciub Wup- * * pertal. Clubinfo, Software * * und mehr bei geringem Bei - * * trag! Mehr Informationen gg . * * Rückporto. Rolf Knarre, Post- * * fach 200102, 5600Wuppertal2. * 
**************** 
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Verschiedenes 

TI99/4A, Konsole, Netzte il + 
Modulator, 2 Joysticks, Alpiner-
u. Adventure Modul, üb. 20 Spiele, 
Kassetten, div. Literatur, VB 
790 DM. Tel. (0 21 81) 6 39 59, 
nach 20 h. 

Orig. Fernlehrgang Kompaktcom -
puter, ca. 500. S., inkl. BASIC- u. Pas-
cal -Kurs, im Ordner, für 150 DM (NP 
500 DM) abzugeben. D. Glebe, Dah-
ler Berg 23, 5600 Wuppertal 22. 

EDV-Zubehör-Versand. Postfach 
13 22, 3502 Vellmar, Disketten, Tab.-
Papier, Farbb. 

Philippinin, 27, sucht Ehepartner, 
günstige Kosten. Damen teilweise 
in Deutschland. Agentur Buhlert, 
Abt. 1c, Soldinerstr. 76, 1 Berlin 65. 

l<redit-Trick! Wie man legal, pro-
blemlos, bürgenfrei, einen nicht-
rückzahlbaren Barkredit von 10 000 
DM zu 1% mtl. Zinsen durch die Post 
erhält. Sofortinfo gegen Rückporto : 
Wolfg. Kuzel, Schlesierstr. 19, 8000 
München 80. 

Druckerumschalter für alle gängi-
gen Schnittstellen und Rechner: 
V24, IEEE 488, Centronics, Tel. 
(09 06) 40 91, Tx. 5 1 856. 

C-64 und Fotografieren. Demo-
Gas. gegen 5 DM (Schein, Scheck, 
Marken) von Kobrow, Pf. 44 14 04, 
7014 Kornwestheim. Disk 10 DM. 

HC•BÖRSE 
Computerpapier 
12" x 24 cm mit Perforat ion weiß 
2000 Blatt, 70 DM 
Amberger & Maschmeyer GmbH 
Schwarzenmoorst r. 123 
4900 Herford , Tel. (0 52 21) 20 68. 

Endlos-Etiketten 88,9 x 35,7 mm, 
einbahnig, 2000 = 30,-; 4000 = 
52,80; 20 000 = 240, -. Verschie -
dene Gratismuster + Preisliste bei: 
CBK-Uirich Korell , Pf. 21 06 4 ( 5000 
Köln . 

Entspannen vom Computern und 
Englisch üben mit Spaß!! Wie? Mit 
Comics, SF & Filmmagazinen aus 
USA. Kostenlose Liste vom Comic-
laden, Pf. 23, 8802 Lichtenau, Tel. 
(0 98 27) 65 36. 
Hardware-Tausch. Tel. (0 40) 
7 60 73 33. 

Einbißehen 

Eine Sortieranlage oder ein Grafiktablett. 

Bewegung hat noch 

einen Teach-in-Roboter oder den Turm von Hanoi, 

keinem Computer 

eine Solarze llen-Nachführung oder einen Plotter - alles aus einem Ba ukasten. 

geschadet. 
Fischertechnik computing - dieses neue System bringt 

Leben in den Home-Computer: Aus einem einzigen 
Baukasten las- Weinhalde 14- 18, 

sen sich 10 und mehr Name 
Peripheriegeräte konstruieren und pro-
grammieren. fi schertechnik computing 
- über Interface kompatibel zu vielen 
gängigen Home-Computern. Fordern 
Sie die Info-Mappe an! 

Str'l!le 
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Kurs 

Programmieren in 
Assembler (7) 
Dieser Maschinensprachekurs ist geeignet für die Home-Computer von 
Commodore, Sinclair, Atari, den Colour Genie, den Laser und alle 
anderen mit den Mikroprozessoren 6502 (651 0) und Z80 

Daß der Computer nur 
Binärzahlen versteht , ist 
im Kurs bereits ange-
sprochen worden . Was 
aber sind Binärzahlen, 
wie hängen sie mit Sede-
zimal-, Dezimal- oder 
den Zahlen eines ande-
ren Wertsystems zusam-
men? Damit wird sich 
diese Folge des Assem-
blerkurses auseinander-
setzen . 

Zahlensysteme -
Modelle für den 
Menschen 

Zunächst ist festzustel-
len, daß jedes Zahlensy-
stem nach seiner Grund-
zahl benannt ist. Diese 
gibt an, wieviel verschie -
dene Werte eine Ziffer an -
nehmen kann. Dies sind 
im Binär- oder Dual-
eben zwei , nämlich 
"an=1" oder "aus=O", 
im Dezimal- zehn 
(0 ... 9) und im Sedezi-
malsystem sechzehn 
(0 ... F) verschiedene 
Zustände. Liegt nun eine 
Zahl vor, die aus mehre-
ren Stellen besteht, so 
erhöht sich die Anzahl 
der möglichen Kombina-
tionen; die Ziffern erhal -
ten eine Wertigkeit. Dies 
ist nötig, da von einer Zif-
fer eben nur Werte, die 
kleiner als die Basis des 
Systems sind, dargestellt 
werden können . Die 
nächste Ziffer muß also 
die Werte darstellen kön -
nen, die unmittelbar nach 
denen der ersten Ziffer 
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folgen . So stellt eine 
zweistellige Zahl mit der 
rechten (oder ersten) 
Stelle die Werte 0 ... (Ba -
sis-1) und mit der linken 
die Werte 0 * Bas-
is .. . (Basis-1) *Basis 
dar. Addiert man nun die 
so zu errechnenden Ein -
zelwerte, erhält man den 
Wert der vorliegenden 
Zahl . 

Bei Zahlen, die aus 
mehr als zwei Stellen be-
stehen, verfährt man ent-
sprechend: die jeweils 
n-te Stelle von rechts ist 
mit der Basis hoch (n-1) 
zu multiplizieren, um den 
Zahlwert zu erhalten. Ad-
diert man die für alle Stel-
len errechneten Werte, so 
erhält man den Wert der 
Zahl . Am Beispiel der 
Zahl 12345 des Dezimal-
systems soll dies gezeigt 
werden : 

12345dez 

können mehrere dieser 
Byte zusammengefaßt 
werden , um größere Zah -
len darzustellen ; 16-bit-
Zahlen wurden in den 
letzten Folgen bereits be-
nutzt. Die Anzahl von 
Byte, die üblicherweise 
zur Notation einer Zahl 
benutzt wird, bezeichnet 
man als Ward. So kommt 
es, daß bei den Prozes-
soren Z80 und 6502/6510 
eine 2-Byte-Gruppe von 
den meisten Assemblem 
als Ward bezeichnet 
wird; eine 32-bit -Gruppe, 
wie sie beispielsweise bei 
den Prozessoren der 
68000er-Gruppe verwen -
det wird, bezeichnet man 
häufig als Long -Word. 

Das in dieser Folge 
vorgestellte Beispielpro-
gramm dient zur Aus-
gabe einer 16-bit -Zahl 
(eines Words) auf dem 

= 1 * 105 - 1 +2 * 104 - 1 +3 * 103 - 1 +4 * 102 - 1 +5 * 10° 
= 1 * 1 0 000 + 2 * 1 000 + 3 * 1 00 + 4 * 1 0 + 5 * 1 

Um diese Methode 
auch an anderen Zahlen-
systemen deutlich zu ma -
chen, ist in einem Bild die 
Darstellung der Zahl 
255dez in verschiedenen 
Systemen zu sehen. 

Theoretisch ist die 
Stellenzahl unbegrenzt; 
die Computer jedoch ar-
beiten, da sowohl Z80 als 
auch 6502/6510 8-bit-Pro-
zessoren sind, mit acht 
Stellen des Binärsystems 
zur Darstellung jeweils 
einer Zahl. Allerdings 

Bildschirm. Zur Darstel-
lung wird die Schreib-
weise des Binärsystems 
benutzt. Als wichtige 
Neuerung taucht ein Bit-
Verschiebe - Befehl auf . 
Diese Gruppe von Befeh-
len hat in der Assembler-
programmierung eine 
große Bedeutung, ist al-
lerdings in BASIC um-
ständlich zu simulieren 
(siehe Listing). Neben 
den Bit-Verschiebe -Be-
fehlen gibt es Bit-Rota -

und die lo -

gischen Befehle zur bit-
weisen Verknüpfung ver-
schiedener Operanden; 
diese werden in späteren 
Folgen näher erläutert. 

BIN16Bfür 
6502/6510 
- zeilenweise 
Erläuterung 

100-500: Standardpro-
grammkopf für Assem -
blerrouti nen . 
600: Adresse der Bild-
sch irmausgaberouti ne, 
die das ASC-Zeichen mit 
dem im Akkumulator ent-
haltenen Code auf dem 
Bildschirm anzeigt. 
700: Variable auf der 
Nullseite, die die zu be-
handelnde Zahl enthält . 
800 : Definieren der Pro-
grammablageadresse . 
900 : . Zwischenspeichern 
des Akkumulators. 
1000: Obere acht Bit der 
anzuzeigenden Zahl in 
den Akkumulator lesen. 
Der Load-Befehl wird hier 
in einem neuen Adressie -
rungsmodus (Zero Page) 
benutzt. Dieser unter-
scheidet sich vom Adres -
sierungsmodus ABSO-
LUTE lediglich dadurch, 
daß nur ein Byte zur An-
gabe der Adresse nötig 
ist, da die ausgelesene 
Adresse auf der Nullseite 
liegt. Dies wird vom 
Assembler selbsttätig er-
kannt, in der Anwendung 
besteht also für den Pro-
grammierer kein Unter-
schied . 
1100: Akkumulatorinhalt 
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Carry-
flag 

bits des Registers 
7 6 5 3 2 

• 

Kurs 

von dem Unterprogramm 
"B INBC" auf dem Bild-
schirm angezeigt. 
1500 : Rücksprung zum 
aufrufenden Programm . 
1600 - 2100 : Standard -
programmkopf für As -
sem blerrouti nen . 

Funktionsweise des Befehls SLA 

als ein relativer ver-
braucht, wird in solchen 
Fällen, wenn der Wert ei -
nes Flags bekannt ist , 
üblicherweise ein relati -
ver Sprung eingesetzt. 
4000: Wenn das Carryflag 
zurückgesetzt ist, wird 
der Akkumulator mit dem 
ASCII der Ziffer Null gela-
den . 

2200: Zwischenspeichern 
des Akkumulators . 

in binär auf dem Bild -
schirm anzuzeigen . 
1200 : Untere acht bitder 
Zahl in den Akkumulator 
lesen . 
1300: Untere acht bit an -
zeigen, siehe 1100. 
1400 : Akkumulatorinhalt 
wiederherstellen (siehe 
900) . 
1500 : Rücksprung zum 
aufrufenden Programm. 
1600-2100: Standard -
programmkopf für As -
semblerroutinen. 
2200: Zwischenspeichern 
des Akkumulators. 
2300 : Schleifenzähler auf 
acht setzen, da acht Bit 
anzuzeigen sind. 
2400 : Hier ist der oben 
bereits kurz angespro-
chene Schiebebefehl zu 
sehen; er ist im Adressie-
rungsmodus IMPLICIT 
genutzt (bei manchen 
Assemblem darf statt 
"ASL A" nur "ASL" ein-
gegeben werden) . ASL 
heißt Aritmethic Shift 
Left ; die Funktionsweise 
ist im Diagramm umris-
sen : das achtebitwird in 
das Carryflag gescho-
ben, jedes bitdes Quell-
byte wird um eins nach 
links verschoben und das 
erste bit anschließend 
zurückgesetzt. 
2500 : Das jeweils höchste 
Bit des Akkumulators be-
findet sich im Carryflag 
und wird nun von dem 
Unterprogramm DSPCRF 
angezeigt . 
2600: DEX kommt aus-
schließlich im IMPLICIT 
- Adressierungsmodus 
vor und bedeutet, daß 
das X-Register um eins 
erniedrigt wird (dekre-
mentiert wird). Die N-
und Z-Fiags des P-Regi-
sters werden dem Ergeb-
nis entsprechend ge-
setzt. 
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2700 : Sofern noch keine 
acht Schleifendurchläufe 
abgearbeitet wurden, soll 
das nächste bit ausgege-
ben werden . 
2800: Zurückholen des 
Akkumulators (siehe 
2200) . 
2900 : Rücksprung zum 
aufrufenden Programm. 
3000 - 3500: Standard-
programmkopf für As-
semblerrouti nen. 
3600: Zwischenspeichern 
des Akkumulators. 
3700: Sofern das Carry-
flag zurückgesetzt ist 
(Carry Clear), muß eine 
Null , andernfalls eine 
Eins ausgegeben wer-
den . 
3800: Da das Carryflag 
gesetzt ist, wird der Akku -
mulator mit dem ASCII 
(American Standard 
Code for Information ln -
terchange) der Ziffer "1 " 
geladen. 
3900: Hier wäre ein be-
dingter Sprung eigent-
lich unnötig, da das Car-
ryflag an dieser Stelle 
immer gesetzt ist . Aller-
dings gibt es beim 6502/ 
6510 keinen unbedingten 
relativen Sprung, nur ei -
nen absoluten (JMP). Da 
jedoch ein absoluter 
Sprung in jedem Fall ein 
Byte Speicher mehr 
(nämlich drei statt zwei) 

4100 : Die Ziffer wird über 
die ROM - Routine auf 
dem Bildschirm ange-
ze igt. 
4200: Der alte Wert des 
Akkumulators wird wie-
derhergestellt (siehe 
3600) . 
4300: Rücksprung zum 
aufrufenden Programm. 
4400: Defini t ion der Ein -
stiegsadresse . 

BIN 16B für .zao •• • - ze• enwe1se 
I Erläuterung 
100 - 700: Standardpro-
grammkopf für Assem -
blerrouti nen . 
800 : Routine zur lni t iali -
sierung des Bildschirms 
(spectrumspezifisch). 
900: Routine zum Anzei-
gen eines Zeichens auf 
dem Bildschirm . 
1000 : Definition der Abla -
geadresse . 
1100: Nummer des Bild -
schirmkanals. 
1200 : Öffnen des Bild-
schirmkanals . Dieser 
Vorgang ist spectrum -
spezi fisch und bei den 
meisten anderen Compu-
tern unnötig. 
1300-1400: Das Regi-
sterpaar BC wird mit der 
anzuzeigenden Za hl ge-
laden und anschließend 

255 = 1 * 27 

= 1 * 128 
= 1 

+ 1 * 26 + 1 * 25 + 1 * 24 + 1 * 23 

+ 1 * 64 + 1 * 32 + 1 * 16 + 1 * 8 

255 = 0 * 163 

= 0 * 4096 
=0 

255 = 0 * 103 

= 0 * 1000 
= 0 

1 1 1 1 
+ 0 * 162 + 0 * 161 + 0 * 16° 
+ 0 * 256 + 15 * 16 + 15 * 1 

0 F F hex 
+2 * 102 +5 * 101 +5 * 10° 
+2 * 100+5 * 10 +5 * 1 

2 5 5 dez 

2300: Laden des Akku -
mulators mit den oberen 
achtbitder Zahl. 
2400 : Anzeigen der obe-
ren acht bit . 
2500 - 2600: An ze igen 
der unteren acht bit. 
2700 - 2800: Wiederher-
stellen des Akkumulator-
inhaltes und Rücksprung 
zum aufrufenden Pro-
gramm . 
2900-3400: Standard-
programmkopf für As -
sem blerroutinen . 
3500-3600: Zwischen-
speichern der genutzten 
Register . 
3700 : Laden des Schlei -
fenzählers mit acht, da 
acht bit auszugeben 
sind. 
3800 : Linksschieben des 
Akkumulators , die Funk-
tionsweise ist im Dia-
gramm zu sehen. 
3900: Anzeigen des je-
weils höchsten bit. 
4000 : Dies ist einer der 
höchstkomfortablen 
Z80-Befehle, Decrement-
Jump-if- Not-Zero. Hier-
durch wird die Program-
mierung von Schleifen in 
der Maschinensprache 
erheblich erleichtert. Der 
Befehl tritt ausschließlich 
im relativen 
rungsmodus auf . Bei der 
Ausführung wird das B-
Register dekrementiert, 

+ 1 * 22 + 1 * 21 + 1 * 2° 
+1 * 4 +1 * 2 +1 * 1 

1 1 1 bin 

Darstellung von 255 im Dualsystem (oben), Hexadezimalsystem (Mitte) und 
Dezimalsystem (unten) 
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Kurs 

dabe i d ie Flags entsp re-
chend (wie bei dem Be-
feh l DEC B) verändert 
und der bedingte Sprung 
durchgefüh rt: 
4100-4200: Zurücklesen 
der Register (siehe 3500 
-3600). 
4300: Rücksprung zum 
aufrufenden Programm . 
4400-4900: Standard-

kopf für Assemblerrouti -
nen. 
5000: Zwischenspeichern 
des Akkumu lators . 
5100: Wenn das Carryf lag 
nicht gesetzt ist, muß 
eine Nu ll ausgegeben 
werden . 
5200-5300: Da das Car-
ryf lag gesetzt ist, wird der 
Akkumulator mit dem 

ASCI I der Ziffer "1" ge la-
den und zum Ende der 
Rout ine, wo der Akkumu-
latorinha lt ausgegeben 
wird, gesprungen. 
5400 : Laden des Akku-
mulators mit dem ASCI I 
der Ziffer "0". 
5500: Anze igen der Ziffer 
auf dem Bi ldschirm. 
5600: Zurück lesen des 

Akkumu lators (s iehe 
5000) . 
5700: Rücksprung zum 
aufrufenden Program m. 
5800: Spe icherstelle, in 
der die anzuzeigende 
16-bit-Zah l abge legt wer-
den muß. 
5900: Definit ion der Ein-
st iegsadresse . 

Jörg Tegeder 

100 REM BIN16B - DATA/BASIC ' BIN16B 100 REM BIN16B - BAS IC 
200 REM ' 200 VA = 0 
300 REM ;Input: 16-bit-Wert ab VALUE 300 REM Input : 16-bit-Wert in VA 
400 REM ;Output : - 400 REM Output: -
500 REM ' 500 REM 
600 REM OUTCHR EQU $FFD2 600 REM 
700 REM VALUE EQU $FB 700 REM 
800 REM ORG $5000 800 REM 
900 DATA 072 BIN16B PHA 900 REM 

1000 DATA 165,252 LDA VALUE+1 1000 A = I NT(VA/256) 
1100 DATA 032,013,080 JSR BI NA 1100 GOSUB 2200 
1200 DATA 165,251 LDA VALUE 1200 A=VA- INT(VA/256) * 256 
1300 DATA 032,013,080 JSR BI NA 1300 GOSUB 2200 
1400 DATA 104 PLA 1400 REM 
1500 DATA 096 RTS 1500 END 
1600 REM BINA - DATA/BASIC ;BINA--- Ausgabe des Akkumu lators 1600 REM BINA - BAS IC 
1700 REM ;binaer auf dem Bil dschirm 1700 REM 
1800 REM ' 1800 REM 
1900 REM ;Input A =anzuzeigender Wert 1900 REM Input: Wert in A 
2000 REM ;Output: X=O 2000 REM Output: X=O 
2100 REM 2100 REM 
2200 DAT A 072 BI NA PHA 2200 REM 
2300 DATA 162,008 LDX #8 2300 X=8 
2400 DATA 010 BINALP ASL A 2400 A=A * 2:CR = INT(A/256) :A=A-

256 * CR 
2500 DATA 032,025,080 JSR DSPCRF 2500 GOSUB 3600 
2600 DATA 202 DEX 2600 X=X- 1 
2700 DATA 208,249 BNE BINALP 2700 IF X< >0 THEN GOTO 2400 
2800 DATA 104 PLA 2800 REM 
2900 DATA 096 RTS 2900 RETURN 
3000 REM DSPCRF - DATA/BAS IC ;DSPCRF -- - gibt den Carryf lag als 3000 REM DSPCRF- - - BAS IC 
3100 REM ;Ziffer auf dem Bi ldschirm aus 3100 REM 
3200 REM ' 3200 REM 
3300 REM ;Input: Carryf lag =anzuzeigendes bit 3300 REM Input: Ziffer in CR 
3400 REM ;Output: - 3400 REM Output: -
3500 REM ' 3500 REM 
3600 DATA 072 DSPCRF PHA 3600 SO=A 
3700 DATA 144,004 BCC DSPCRO 3700 IF CR =0 THEN GOTO 4000 
3800 DATA 169,049 LDA #$31 3800 A=49 
3900 DATA 176,002 BCS DSPCR1 3900 GOTO 4100 
4000 DATA 169,048 DSPCRO LDA #$30 4000 A=48 
4100 DATA 032,210,255 DSPCR1 JSR OUTCHR 4100 PR INT CHR$(A); 
4200 DATA 104 PLA 4200 A=SO 
4300 DATA 096 RTS 4300 RETURN 
4400 DATA 000,000 END BIN16B 4400 REM 
4500 FOR I =20480 TO 20518: 

READ B:POKE I,B:NEXT 1: 
FOR I =251 TO 252: 
READ B:POKE I,B:NEXT 1: 
SYS 20480 

Darstellung einer 16-bit-Zah/ im Binärsystem mit dem 6502/6510 
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100 REM BIN16B - DATA/BASIC ' BIN16B 100 REM BIN16B - BASIC 
200 REM ;Vorher in BASIC CLEAR 28671 tippen! 200 LET VA=O 
300 REM 300 REM 
400 REM ;Input: 16-bit-Wert in den Spei - 400 REM Input: 16-bit -Wert in VA 
500 REM ;cherste llenab VALUE 500 REM 
600 REM ;Output : - 600 REM Output : -
700 REM ' 700 REM 
800 REM INITSC EQU 1601H 800 REM 
900 REM OUTCHR EQU 10H 900 REM 

1000 REM ORG 7000H 1000 REM 
1100 DATA 062,002 BIN16B LD A,2 1100 REM 
1200 DATA 205,001,022 CALL IN ITSC 1200 REM 
1300 DATA 237,075,052 ,112 LD BC,(VALUE) 1300 LET BC=VA 
1400 DATA 205,013,112 CALL BINBC 1400 GOSUB 2200 
1500 DATA 201 RET 1500 STOP 
1600 REM BINBC - DATA/BAS IC ;BINBC --- Ausgabe von BC binaer 1600 REM BINBC - BASIC 
1700 REM ;auf dem Bi ldschirm 1700 REM 
1800 REM 1800 REM 
1900 REM ;Input: BC =anzuzeigender Wert 1900 REM Input: Wert in BC 
2000 REM ;Output: - 2000 REM Output: -
2100 REM 2100 REM 
2200 DATA 245 BINBC PUSH AF 2200 REM 
2300 DATA 120 LD A,B 2300 LET A = I NT( BC/256) 
2400 DATA 205,024,112 CALL BI NA 2400 GOSUB 3500 
2500 DATA 121 LD A,C 2500 LET A = BC-1 NT( BC/256) * 256 
2600 DATA 205,024,112 CALL BI NA 2600 GOSUB 3500 
2700 DATA 241 POP AF 2700 REM 
2800 DAT A 201 RET 2800 RETURN 
2900 REM BINA - DATA/BASIC ;BINA--- Ausgabe des Akkumulators 2900 REM BINA - BAS IC 
3000 REM ;in b inaerer Schreibwe ise 3000 REM 
3100 REM ' 3100 REM 
3200 REM ;Input : A =anzuzeigender Wert 3200 REM Input : Wert in A 
3300 REM ;Output: - 3300 REM Output : -
3400 REM ' 3400 REM 
3500 DATA 197 BI NA PUSH BC 3500 REM 
3600 DATA 245 PUSH AF 3600 REM 
3700 DATA 006,008 LD B,8 3700 LET B =8 
3800 DATA 203,039 BINALP SLA A 3800 LET A=A * 2 :LET CR=INT(A/ 

256) :LET A=A-256 * CR 
3900 DATA 205,038,112 CALL DSPCRF 3900 GOSUB 5000 
4000 DATA 016,249 DJNZ BINALP 4000 LET B = B - 1 :I F B < > 0 TH E N 

GOTO 3800 
4100 DATA 241 POP AF 4100 REM 
4200 DATA 193 POP BC 4200 REM 
4300 DATA 201 RET 4300 RETURN 
4400 REM DSPCRF - DATA/BASIC ;DSPCRF--- gibt den Inhalt des 4400 REM DSPCRF - BAS IC 
4500 REM ;Carryflags als Ziffer aus 4500 REM 
4600 REM ' 4600 REM 
4700 REM ;Input: Carryflag =anzuzeigendes 4700 REM Input : Ziffer in CR 

;bit 
4800 REM ;Output: - 4800 REM Output : -
4900 REM ' 4900 REM 
5000 DATA 245 DSPCRF PUSH AF 5000 LET SO=A 
5100 DATA 048,004 JR NC,DSPCRO 5100 IF CR =0 THEN GOTO 5400 
5200 DATA 062,049 LD A,31 H 5200 LET A=49 
5300 DATA 024,002 JR DSPCR1 5300 GOTO 5500 
5400 DATA 062,048 DSPCRO LD A,30H 5400 LET A=48 
5500 DATA 205,016,000 DSPCR1 CALL OUTCHR 5500 PR INT CHR$(A); 
5600 DATA 241 POP AF 5600 LET A =SO 
5700 DATA 201 RET 5700 RETURN 
5800 DATA 000,000 VALUE DEFW 0 5800 REM 
5900 CLEAR 28671 :FOR I =28672 TO END BIN16B 5900 REM 

28725: 
READ B :POKE I,B:NEXT 1: 
RANDOMIZE USR 28672 

Darstellung einer 16-bit-Zah/ im Binärsystem mit dem ZBO 
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News 

Den "Competition 
Pro" gibt es jetzt mit Mi-
kroschalter. Das macht 
ihn perfekt in Schne lli g-
keit und Präzision. Dieser 
elektronische Steuerme-
chanismus sorgt also da-
für , daß Computer-Spie le 
zu einem noch rasante-
ren Abenteuer werden. 
Ansonsten wurde die be-
währte Bauweise über-
nommen : Die Acht-
Wege-Steuerung (sie er-
möglicht auch Diagonal-

bewegungen), den gro-
ßen ·Steuerknüppe l und 
die zwei großen , , Feuer-
knöpfe" (für Rechts - und 
Linkshänder) . Vier Gum-
mifüße sorgen für Stand -
festigkeit auch auf glat-
ten Flächen . Der "Com-
petition Pro" -Joystick mit 
Mikroschalter ist an -
schl ießbar an all e Atari 
2600, 400/800 und die 
XL- Modelle, VC 20, C64, 
Spectravideo und den 
Schneider CPC 464. 

Ccamputer-PflegemiHel 

Zur vorbeugenden 
Computerpflege, d ie 
teure Reparaturen ver-
hindert, gibt es von der 
Pelikan AG ein spezie ll es 
Computerpf legeset für 
den Computer. Das Set 
besteht aus einer 51/ 4"-
Rei n igungsd iskette, 
Staubentfernar-Spray, 
antistatischem Bi ld-
schirmreiniger und Rei-
nigungstuch . Die Reini-
gungsd iskette befre it 
den Schreib-/Lesekopf 
vom Abriebstaub. Die 
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Rei nig u ngsd iskette 
sol lte man einmal wö-
chent lich einsetzen. Das 
Stau bentferner-Spray 
entfernt lose Staubparti -
kelehen per Luftdruck 
und wird ebenfa ll s zur 
Pf lege des Schreib-/Le-
sekopfes verwendet. Das 
antistat ische Reini -
gungsmittel wird zur Ver-
hinderung von elektro-
statischen Aufladungen 
eingesetzt. Drop -Outs 
und Programmausfäl le 
werden so vermieden . 

Commoclore·Brlefk:asten 

Einen elektronischen 
Briefkasten (Mailbox) hat 
die Commodore Büro -
maschinen GmbH einge -
richtet. Die Commodore 
Mailbox - COMBO -
steht allen Anwendern 
und Händlern zum 
Zwecke des Informa-
tionsaustausches zur 
Verfügung. Mit einen Mo-
dem (Akustik- Koppler) 
wird ganz ähnlich wie bei 
der Btx-Kommunikation 
COMBO über das öffent-
liche Fernsprechnetz er-
reicht. Die Rufnummer 
lautet: 0 69/66 38-1 91. 
Voraussetzung zum Ab -
rufen von Infos aus der 
Mailbox sind neben dem 

Telefon ein Computer 
und ein Modem nebst 
Modemprogramm. Com -
modore-Computer-An -
wender können mit fol -
gendem Programm 

'COMBO benutzen: 
10 OPEN 2,2,0, CHR $ (6) 
+ CHR $ (0) 
11 PRINT CHR $ (147) 
CHR $ (14) 
12 PR INT "Bei Verbin-
dung--SPACE -- " 
13 G ET A$: I F A$ < > 
" ... THEN 13 
14 PRINT #2, "PPPP" 
15 GET #2, A$: IF ST = 
0 THEN PR INT A$; 
16 G ET A$: I F A$ < > 
THEN PR INT #2, A$; 
17 GOTO 15 

r:o· "./fk'yiJiiii surr• 
t· ... y •• 

: ..S.,. · trrgger 

I I I I I I 

Joysticks sind out -
die Joy-Card ist in . Die 
neue Flachkonstruktion, 
von der Firma Jürgen 
Schumpich auf dem 
deutschen Markt vorge-
stel lt , vereinigt al le Vor-
tei le wie hervorragende 
Spiel-, Steuer- und Re-
ge lun gs-Eigenschaften 
in einem Produkt . Was ei -
nige Computer der 
neuen Generation bereits 
auf dem Keyboard nicht 

immer optima l integriert 
haben, gibt es nun für 
den professionellen Be-
reich separat und für all e 
bereits im Einsatz befind-
lichen Computer, die bis -
her ohne integrierte Joy-
Card auskommen muß-
ten. Wesentliche Vorteile 
sind zum Beispiel die op-
timale Handhabung, die 
lange Lebensdauer 
durch geringe Abnut -
zung des Mechanismus, 
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die schnelle Reaktion 
und d ie gute Sta ndfestig-
ke it Die Kompatib ilität 
mit all en Computern, d ie 
einen 9po li gen Joystick-
Anschluß besitzen, ma-

Etwas Farbe in die mit -
unter doch so t riste 
Landschaft des Büroall -
tags brin gt d ie Verbat im 
GmbH. Die deutsche 
Vertriebsgesellschaft des 
Floppy- Oisk-Herste ll ers 
greift dabei auf ei ne von 
der Muttergesellschaft 
aufge legte Ed iti on 
"Kunst am Arbeitsplatz" 
zurück , die bislang aus 
drei Farb-Lithografien 
namhafter zei tgenöss i-
scher Künstler besteht. 
Das Orig inal unseres ab-
gebi ldeten Bildes stammt 
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che n d iese Joy-Card für 
einen großen Anwender-
kre is interessant und es 
wird eine echte Alterna -
tive zu den herkömmli -
che n Joysticks geboten. 

vo n Akiro Kurosaki. Für 
das Werk hat er eine alte 
Tech nik wieder zum Le-
ben erweckt, ind em er 
Mica Pulver in den Pig-
mentfarben ve rwendet , 
um Farbfelder vo n leuch-
tender Brillanz herzustel -
len. Es ist im Mu seu m of 
Modern Art in San Fran -
cisco ausgeste llt und ist 
ein es der drei Reproduk-
tionen die man kostenlos 
anforde rn kann. Das Po-
ster kann man bei der 
Firma Verbatim Gmb H 
in Esch born beste llen. 

News 

:. :, r J. , ·· .. 
Im Computertagebu ch 

des Fran z-Schneider-
Verlags ist so ziemli ch al-
les verzeichnet, was für 
die Computerei wichtig 
ist. Das Buch hat Pl atz für 
Notize n, vergleichende 
Ei nträge, Raum fü r 
Adressen, Li sting s und 
Entwürfe . Zum Entwerfen 
normierter Programme 
enthält das Computerta-
gebuch ein Verzeichnis 
der nach DIN gültigen 
Ablaufplansymbole und 
einige Programmiertips . 
Al s Trainingsspaß im An-
hang haben die Heraus-
geber ein Programm 
, , Partnersuche" entwor-
fen - sofort lauffähig auf 
dem C64, auf jeden ande-
ren Typ übertrag bar und 
mit Mög lichkeiten zum 
Weitertüfteln. Im Anhang 
finden Sie Tips zur Pro-
grammentwicklung. Hier 
ist alles mögli ch vom Ge-
burtstagskalender über 

CP[ 464 
Mir DEM ,.VOKAilltTRAJNER'" MACHT ES 

VOKABELN ZU UIINEN. 

WlfL MAN lEIM PROORAMMII:RTfN lfRNfN, 
DAS URNffMPO SELBST 8fS11MMfN KANN. 

fJN UBUNOS· UND lERNPROOIIAMM FUR MAX. 
300FREMOSPRACHEN· UNO 

VOKAiftN. 
e \tlkabeln elngobon • eil'\lese.n 
e llben 
• Oben. D&utsch - Fremdspfacho • 

Von der Dyna mics 
marketing GmbH gibt es 
ein gutes komfortables 
Übungsprogramm für 
den Schneider CPC 464. 
Oie Anweisungen si nd 
al le menü gesteuert und 
erscheinen auf dem Bi ld-

I lk-=.1 

Sprachenlern en, Spiele, 
das Programmieren von 
M utters Reze pten und 
Vaters Autokosten bis zu 
einem Fußballtabellen-
programm. Das Compu-
tertagebuch ist ein nützli -
cher Begleiter durch den 
Computera lltag von An-
hängern , Profis , Fans, 
Hackern und so lchen, 
die es werden wollen . 

schirm. Das umständli-
che "Studium" einer Be-
d ienungsanleitung fällt 
weg. Nach Ein gabe der 
Vokabe ln , die in jede r 
denkbaren Fremdspra-
che vorge nom men wer-
den, könne n diese ge-
lernt , geübt und auch 
abgefragt we rd en. Das 
Lern ergebnis wird nach 
Übungsabschluß ange-
zeig t. Man kann sich al-
les natürlich auch aus-
drucken lassen. Den Vo-
kabel -Trainer 464 gibt es 
auf Kassette. 
Dynamics bietet de n 
"Vokabel-Trainer 464" im 
Rahmen einer neuen 
Softwarere ihe für den 
Schneider CPC 464 an. ln 
dieser Reihe g ibt es für 
de n Schneid er CPC 464 
auch noch Archiv- und 
Grafi kprogra mme. 
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Kurz und listig 
Zehn kleine Listings: lauffähig auf allen Home-Computern 
und im Nu eingetippt 

Fakultät 
10 INPUT Z 
20 LET F= 1 
30 FOR 1= 1 TO Z 
40 LET F= F * I 
50 NEXT I 
60 PRINT F 
Mit dem Namen Fakultät haben 
Mathematiker eine Rechenvor-
schrift bezeichnet , die quasi aus 
einer Mücke einen Elefanten 
macht. Mit anderen Worten : Sie 
läßt relativ kle ine Zahlen ins Gigan -
tische wachsen . Dazu müssen nur, 
beginnend mit der 1, nacheinander 
alle ganzen Zahlen bis zu der aus-
gewählten miteinander multipli -
ziert werden . n! ist übrigens die 
abkürzende Schreibweise für die 
Fakultät einer ganzen Zahl n. 

Nach RUN ist eine positive 
ganze Zahl einzugeben , von der 
dann die Fakultät berechnet wird . 
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Primzahl - Ia oder 
nein? 

10 INPUT Z 
20 FOR I =2 TO SQR(Z) 
30 IF Z/1 = INT(Z/1) THEN GOTO 70 
40 NEXT I 
50 PRINT "PRIMZAHL" 
60 GOTO 10 
70 PRINT "KEINE PRIMZAHL" 
80 GOTO 10 
Noch längst nicht jedes Geheimnis 
ist um sie gelüftet und sie geben 
immer wieder neue Rätsel auf : die 
Primzahlen . Zur Erinnerung: eine 
Primzahl läßt sich nur durch 1 und 
sich selbst ohne Rest teilen . Die 
größte derzeit bekannte ist 2132049-
1. Aber versuchen Sie bitte nicht 
mit dem obigen Programm eine 
größere zu finden . Dazu muß näm-
lich schon ein Großrechner her, 
und au ch der ist dann lange Zeit für 
nichts anderes zu sprechen . 

Das Programm erwartet nach 
RUN die Eingabe der zu testenden 
Zahl und gibt am Schluß das Er-
gebnis der Untersuchung auf dem 
Bildschirm aus. 

Beim TI -99/4A muß GOTO in 
Zeile 30 weggelassen werden . 

Toto 
10 FOR 1=1 TO 10 
20 FOR J = 1 TO 11 
30 PR INT INT(RND(1) * 3) 
40 NEXT J 
50 PRINT 
60 NEXT I 
Die größten Quoten ergeben sich 
beim Fußballtoto ja bekanntlich , 
wenn die Spiele tatsächlich so 
ausgehen , wie sie von einem Fuß-
ball-Laien getippt wurden . Da ein 
Home-Computer von Hause aus 
nicht gerade ein Experte in Sachen 
" rundes Leder" ist, könnte man ihn 
ja mal befragen. 
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Das obige Programm wirft glei ch 
alle zehn Tipreihen der 11er-Wette 
für einen ganzen Tipschein aus. 

Bei einigen Home-Computern 
muß RND(1) durch RND ersetzt 
werden. 

Roulette 
10 PRINT INT(RND(1) * 37) 
20 GOTO 10 
Solange an einem Roulettetisch 
keine Manipulationen vorgenom -
men wurd en, rollt die Kugel mit der 
gleichen Wahrscheinlichkeit auf 
jede der Zahl en zwischen 0 und 36. 

Dieses Programm liefert unun -
terbrochen Rouletteza hlen. Erken-
nen Sie eine Systematik? Vielleicht 
sind ja doch die Permanen zen der 
nächsten Spielbank darin ver-
steckt. 

Bei einigen Home-Computern 
muß RN0(1) durch RND ersetzt 
werden . 

Von zu Woche 
10 OlM J(12) 
20 FOR 1=; 1 TO 12 
30 READ J(l) 
40 NEXT I 
50 DATA 31 ,28,31 ,30,31 ,30 
60 DATA 31,31 ,30,31 ,30,31 
70 LET L= 1 
80 INPUT T 
90 INPUT M 

1 00 LET S = T + L 
110 IF M =0 THEN GOTO 150 
120 FOR I= 1 TO M - 1 
130 LETS= S +J(I) 
140 NEXT I 
150 LET W = INT(S/7) + 1 
160 LET R = S -INT(S/7) * 7 
170 PRINT W,R 
Die Durchnumerierung aller Wo-
chen eines Jahres bringt mehr 
Ordnung in einen Terminkalender. 
Ist gerade keiner zur Hand, kann 
dieses Programm weiterhelfen: es 
gibt zu einem beliebigen Datum 
die Wochenzahl an. 

Einzugeben ist nach RUN das 
Datum in der Re ihenfolge Tag 
dann Monat, also zum Beispiel 12 
(RETURN) dann 7 (RETURN) für 
den 12. Juli . ln der Zeile 70 befindet 
sich verschlüsselt der Wochentag 
des letzten Tages des Vorjahres, 
also für 1985 der 31. Dezember 
1984. 0 steht dort für Sonntag (eine 
neue Woche beginnt für das Pro-
gramm immer am Sonntag) , 1 für 
Montag und so weiter bis zur 6 für 
Sonnabend . Für andere Jahre ist 
Zeile 70 entsprechend zu ändern, 
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bei Schaltjahren außerdem die 
zweite Zahl in Zeile 50, sie gibt die 
Zahl der Tage im Februar an . Ne-
ben der Wochenzahl wird vom Pro-
gramm noch der Wochentag am 
eingegebenen Datum mitgeteilt, 
als Zahl zwischen 0 und 6 in der 
oben erwähnten Verschlüsselung . 

Beim TI -99/4A muß GOTO in 
Zeile 110 weggelassen werden. Der 
ZX81 kennt READ und DATA nicht , 
dort muß man J(1) bis J(12) mit 
LET-Anweisungen die 12 Werte zu-
weisen. 

Fahrenheit 
10 PRINT "FAHRENHEIT", 
"CELSIUS" 
20 INPUT F 
30 LET C = (F - 32) * 5/9 
40 LET C= INT(C+0.5) 
50 PRINT F,C 
60 GOTO 20 
Zur Messung von Temperaturen 
gibt es ja neben der Celsius -Skala 
unter anderem auch die Fahren -
heit-Skala , die zum Beisp iel in den 
Vereinigten Staaten Verwendung 
findet. Bevor man über den großen 
Teich in die Neue Weit fliegt, sollte 
man schon wissen, ob bei 32° eine 
Badehose das passende Klei -
dungsstück ist oder einem bereits 
die Ohren abfrieren. 

Das Programm rechnet nach 
RUN eingegebene Fahrenheit-
Werte in die Celsius-Skala um und 
rundet danach auf ganze Zahlen. 

ElnmCIIelns 
" 

10 FOR 1=1 TO 30 
20 FOR J = 1 TO 10 
30 PRINT I * J;" " · 
40 NEXT J 
50 PRINT 
60 NEXT I 
Oie Zeiten, in denen Grundschüler 
mit Durchschnittsmengen vertrau-
ter waren als mit dem kleinen Ein -
maleins , wohl vorbei sein . 
Trotzdem beträgt für die meisten 
menschlichen Gehirne die Zeit 
vom Input von Aufgaben wie 
7 * 28 bis zum Output des Ergeb-
nissesvermutlich einige Sekunden . 

Als Stütze liefert das Programm 
die Vielfachen bis zum Zehnfachen 
der Zahlen 1 bis 30. 

Zufallsgenerator 
10 LET ZZ= O 
20 LET ZZ = 75 * (ZZ + 1 ) - 1 
30 LET ZZ= ZZ - INT(ZZ/655537) 

Programm.ierung 

* 65537 
40 PRINT ZZ/65536 
50 GOTO 20 
Nichts bleibt dem Zufall überlas-
sen , auch der Zufall sich selbst 
nicht . Damit Home-Computer Zu-
fallszahlen können , die 
scheinbar ungeordnet verte ilt sind , 
gibt es viele Verfahren. Eines der 
kürzesten wird in diesem Pro-
gramm demonstriert. Es beruht 
darauf, daß sich durch eine einfa -
che Rechnung für ZZ nacheinan -
der alle Zahlen zwischen 0 und 
65535 ergeben, und zwar in kaum 
vorhersehbarer Reihenfolge, es sei 
denn, man kennt die Rechenvor-
sch ritt. 

Das Programm liefert nach RUN 
eine Folge von Zufallszahlen zwi-
schen 0 (einschließlich) und 1 (die 
1 selbst nicht) . Durch Ändern der 
Zeile 10 kann die Folge an ei-
ner anderen Stelle starten. 

Nicht nachtragend 
10 PRINT "WUERDEN SIE DIESE 

BELEIDIGUNG EVENTUELL 
ZURÜCKNEHMEN ?" 

20 INPUT A$ 
30 IF A$ ="NEIN" THEN PR INT 

"DANN IST DIE SACHE FUER 
MICH ERLEDIGT" 

40 IF A$="JA" THEN PRINT "ZU 
GUETIG" 

Wenn Sie Ihren Home-Computer 
mal richtig verflucht haben, wenn 
er Ihnen all zu viele Fehlermeldun-
gen vorgesetzt hat , dann nimmt er 
Ihnen das nicht übel, wie dieses 
Programm beweist. 

Bei Atari -Computern muß noch 
die Programmzeile 5 OlM A$(4) 
eingefügt werden. 

Vollkommen 
10LETZ=1 
20 LET S=O 
30 LET Z=Z+1 
40 FOR 1=1 TO Z-1 
50 IF INT(Z/I) = Z/1 THEN LET 

S=S+I 
60 NEXT I 
70 IF Z= S THEN PR INT Z ;" VOLL-

KOMMENE ZAHL" 
80 GOTO 20 

Eine Zahl bezeichnet man als 
vollkommen , wenn sie gleich der 
Summe ihrer Teiler ist (zum Bei -
spiel 6 = 1 + 2 + 3) . Die Zahl 
selbst darf dabei nicht mitaddiert 
werden. Das Programm spürt sol -
che Exoten im Zahlendschungel 
auf . br 
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Profi-Tips 

Für alle Fälle 
Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft?-
An dieser Stelle erhalten Sie Tips für ganz alltägliche Situationen 

Maschinenprogramme auf dem ZX81 
Mittels der USA-Funk-

tion kann beim ZX81 ein 
Z80-Masch inensprache-
Programm aufgerufen 
werden . Leider ist es 
nicht möglich, direkt bei 
USR-Aufruf Daten von 
BASIC- an das Maschi -
nencode-Programm zu 
übergeben . Man hilft sich 
meist dadurch, daß man 
vor dem Aufruf des Ma-
schinenprogramms die 
Daten in irgendwelche 
RAM-Speicherplätze ein-
poket, von wo sie das 
Maschinenprogramm zu-
rücklesen kann. Dieses 
Verfahren hat jedoch zwei 
Schönheitsfehler. Er-
stens wird das Programm 
länger und unübersichtli-
cher durch die vielen 
POKE-Befehle und zwei -
tens auch langsamer. Die 
ganzen POKE-State-
ments lassen sich spa-
ren, indem man einige 
ROM-Routinen benutzt; 
wie das genau funktio-
niert, soll an einem Bei -
spiel erläutert werden. 

Angenommen, es 
wurde die Anweisung 
PR INT USR A,3 +4/X ein-
gegeben . Der BASIC-In -
terpreter arbeitet die Ein-
gabe von links nach 
rechts ab . Zunächst er-
kennt er, daß gedruckt 
werden soll. Natürlich 
kann erst etwas gedruckt 
werden, nachdem die 
USR-Funktion ausgewer-
tet worden ist; der Inter-
preter übergibt gewisser-
maßen die Programmab-
lauf-Kontrol le an das 
Maschinenprogramm mit 
Startadresse A. Dieses 
würde normalerweise ir-
gendwelche Aktivitäten 
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durchführen und schließ-
lich die Kontrolle sowie 
eine 16-bit -Zahl (über 
das BC-Registerpaar) an 
den Interpreter zurückge-
ben, der dann diese Zah l 
und anschließend das 
Ergebnis der Rechnung 
3+4/X ausdrucken 
würde. Es ist jedoch auch 
etwas ganz anderes 
denkbar, wenn nämlich 
das Maschinenpro-
gramm seinerseits be-
stimmte Routinen des In -
terpreters anspringt . 

Eine wichtige Rolle 
spielt die Systemvariable 
CH-ADD (steht in den 
Adressen 16406 und 
16407) . Diese enthält die 
Adresse des nächsten zu 
interpretierenden Cha-
rakters der Zeile, die ge-
rade abgearbeitet wird. 
Im Beispiel ist dieses 
nach Aufruf des Maschi-
nenprogramms die 
Adresse des Kommas 
hinter dem A, denn so-
weit wurde die Ze ile bis-
her interpretiert. Das Ma-
schinenprogramm 
könnte nun einige ROM-
Routinen sinnvoll ver-
wenden . Die RST 18-
Routine liest den ZX-
Code des nächsten Cha -
rakters in den Akkumula -
tor. RST 20 inkrementiert 
zunächst den Inhalt von 
CH-ADD und springt 
dann in die RST 18- Rou-
tine. CH-ADD zeigt da-
nach auf die 3. 

Der , , Expression Eva-
luator" (Startadresse je 
nach ROM-Version 3922 
oder 3925) berechnet den 
Ausdruck, der ab 
(CH-ADD) steht (3+4/X), 
legt ihn auf den Kalkula-

tor-Stapel und setzt 
(CH -ADD) auf die 
Adresse des Charakters 
hinter dem X (dort befin-
det sich im Beispiel ein 
unsichtbarer NEW UNE-
Charakter, ZX-Code 118) . 
Die "Unstack- Routine" 
mit Startadresse 3751 lädt 
die oben auf dem Kalku-
lator-Stapel liegende 
Za hl in das SC- Register-
paar, sofern sie gerundet 
als nichtnegative 16-bit-
Ganzzahl darstellbar ist. 
Nun kann die Zah l weiter 
verarbeitet werden . Die 
Abbildung zeigt eine 
kurze Routine, die eine 
Zah l in der beschriebe-
nen Weise aus einer Zei le 
liest und in BC überträgt. 

Durch die Lösung des 
POKE-Problems sind 
neue Schwierigkeiten 
entstanden : Zur Über-
gabe der Daten wird eine 
PRINT-Anweisung be-
nutzt, weil hinter dem 
PRINT beliebig viele 
durch Kommata ge-
trennte Zah len und Aus -
drücke stehen dürfen . 
Der Nachteil ist jedoch, 
daß das eigentliche 
Drucken (des Ergebnis-
ses der USR-Funktion) 
meist unerwünscht ist. 
Ohne angesch lossenen 
Drucker kann man sich 
helfen, indem man PRINT 
durch LPRINT ersetzt, da 
LPRINT dann ohne Wir-
kung bleibt. Aber auch 
sonst gibt es eine Lö-
sung : Man ersetzt das 
RET am Ende seines Pro -
gramms durch den Be-
fehl RST 08, gefolgt von 
einem Byte mit dem ln -
halt 255. Durch RST 08 
wird die Error-Routine 

des ZX81 aufgerufen, die 
in diesem Fal l jedoch 
kein e Fehlermeldung 
druckt , sondern wegen 
der 255 (steht für - 1, was 
Error 0 bedeutet) g laubt , 
die Bearbeitung der BA-
SIC-Zeile sei korrekt ab-
geschlossen worden und 
daher den Interpreter auf 
die nächste Zeile ansetzt. 
So wird der eigent li che 
PRINT- Befehl umgangen. 

Bei der alten POKE -
Methode zur Datenüber-
gabe hatte man die Mög-
li chkeit, durch eine An-
weisung der Art 
LETX=USRA das Er-
gebnis der USR- Funktion 
einer Variablen zuzuord-
nen , um Daten vom Ma-
schinensprache- an das 
BASIC-Programm zu 
übergeben. Scheinbar ist 
das mit der neuen Me-
thode nicht mehr mach-
bar . Es müßte möglich 
sein, eine Programmzeile 
zu erzeugen, die bei -
spielsweise so aussehen 
müßte: 
1 LET X=USR A,3+4/ 
X,Y,13 

Direkt eingeben kann 
man diese Zei le jedoch 
nicht, weil der automati -
sche Syntax-Check des 
ZX81 sie zurückweist. Ein 
kleiner Trick hilft weiter; 
man gibt zunächst ein : 
1 PRINT X=USR A,3+4/ 
X,Y,13 

Diese Zei le wird akzep-
tiert (der logischen Aus -
sage X=USR A wird ein 
Wahrheitswort zugeord -
net , 0 für falsch, 1 für 
wahr). 
Nun tippt man : 
POKE 16513,241 

16513 ist die Adresse, 
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an der das Token für 
PRINT steht, 241 ist der 
ZX81 -Code für LET. Listet 
man das Programm, sieht 
man, daß wirklich die ge-
wünschte Ze ile entstan-
den ist . Und die wird vom 
Computer auch so aus-
geführt, wie man es sich 
wünscht, denn der Inter-
preter ignoriert alles, was 
hinter dem A steht, weil 
dort die Zeile eigentlich 
zu Ende 'sei n müßte, führt 
also nur die Zuweisung 
LETX=USRA aus! Die 
Daten hinter dem A ste-
hen nur dem Maschinen-
programm zur Verfügung . 

Im Beispiel war die 
Adresse, auf die gepoket 
werden mußte , 16513. 
Das gilt natürlich nur 
deshalb, weil die Ze ile 1 
die erste im Programm ist 
und daher ihre Anfangs-
adresse festliegt. Steht 
die Zeile irgendwo im 
Programm , muß man sich 
die Adresse errechnen. 
Ein BASIC-Programm 
nimmt einem diese Re-
chenaufgabe ab. Es 
druckt alle Zeilennum-
mern und die zugehöri-
gen Adressen . Bricht das 
Ausdrucken bei einem 
langen Programm ab , 
weil der Bildschirm voll 

geworden ist, so kann mit 
CONT fortgesetzt werden . 

Zu guter Ietzt zwe i Bei-
spiele für Anwendungen 
der Datenübergabe. Die 
gezeigte Routine BILD 
wird aufgerufen durch 
eine Zeile der Art 
10LETA$=CHR$ USR 
20036,X,Y (wieder auf 
dem Umweg über PRINT 
erzeugen) und liefert in 
A$ den Charakter, der auf 
dem Bildschirm in Zeile X 
an Position Y steht (funk-
tioniert nur, wenn ein Zu-
satzspeicher ange-
schlossen ist). Die Rou-
tine liefert deutlich 
schneller das Ergebnis 
als die gleichwirkende 
BASIC-Anweisung 
10 LET A$=CHR$ (PEEK 
16396+ 256 * PEEK 
16397+1 +33*X+Y)). 
Die Routine STRING 
druckt eine Ze ichenkette 
aus N Charaktern mit 
ZX-Code X, wenn sie auf-
gerufen wird durch PRINT 
USR 20061 ,X, N. X muß im 
Bereich von 0 bis 63 oder 
128 bis 191 liegen . Durch 
Übergabe entsprechend 
vieler Parameter-Paare 
können auch mehrere 
Ze ichenketten hinterein-
ander erzeugt werden. 

Michael Schramm 

Adr. Label Hex-
Code 

Mnemonic Kommentar 
dez. 
20000 ZAHL E5 

F5 
D5 
DF 
FE76 

20006 CARRY 37 
2816 
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E7 

FE76 

28F8 

3A280F 

FEFD 
F5 

CC520F 

F1 
C4550F 

CDA70E 

PUSH HL 

PUSH AF 
PUSH OE 
RST 18h 
CP 118 

SCF 
JR Z, 
ENDE 
RST 20h 

CP 118 

JR Z, 
CARRY 
LD A , 
(3880) 
CP 253 
PUSH AF 

CALL Z, 
3922 
POP AF 
CALL NZ, 
3925 
CALL 3751 

Retten der Regi-
ster A,HL,DE. 
Nur BC und F wer-
den verändert. 
Akku:= (CH-ADD). 
Zeilenende er-
rei cht? 
Carry-Fiag setzen. 
Progr.-Ende bei 
Zeilenende. 
IN C (CH-ADD); 
A := (CH-ADD). 
Nun Zei lenende 
erreicht? 
Dann wie oben 
verfahren. 
Test auf altes oder 
neues ROM. 

Aufruf des Expres-
sion 
Evaluator im alten 
ROM bzw. 
im neuen ROM. 

Vom Kalk.-Stapel 
in BC. 

A7 AN D A Lösche Carry- Flag. 
20031 ENDE 01 POP OE Alte 

E1 
7C 
E1 
C9 

POP HL Registerinhalte 
LD A, H wiederherstellen. 
POP HL 
RET Rücksprung. 

8000 LET A = 16509 
8010 IF PEEK A> 117 THEN STOP 
8020 PR INT 256 * PEEK A+ PEEK (A+ 1) ;" :" ;A+4, 
8030 LET A=A+PEEK (A+2)+256 * PEEK (A+3)+4 
8040 GOTO 8010 

Adr. Label 
dez. 

20036 BILD 

20046 SHIFT 

Adr . Label 
dez. 

Hex-
Code 

CD204E 

2A0C40 

23 

09 

1605 
CB21 
CB10 
15 
20F9 

09 
CD204E 

09 

42 
4E 

C9 

Hex-
Code 

Mnemonic Kommentar 

CALL 
ZAHL 
LD HL, 
(16396) 
IN C HL 

ADD HL, 
BC 
LD 0,5 
SLA C 
RL B 
DEC D 
JR NZ, 
SHIFT 
ADD HL, 
BC 
CALL 
ZAHL 
ADD HL, 
BC 
LD B,D 
LD C,(HL) 

RET 

X-Koordinate 
( = Zei le) lesen. 
HL auf Bildspei -
cher-Anfang. 
+ 1, da 1. Zeichen 
NEW LINE. 
Auf HL 
wird 
das 
33-fache 
von 
BC 
addiert. 

Y-Koordinate 
(=Spa lte) lesen. 
Ebenfalls 
add ieren. 
B:=0. 
C: =ZX-Code des 
Charakters. 
Rücksprung. 

Mnemonic Kommentar 

20061 STRING CD204E CALL ZX-Code einlesen. 

20074 NEXT 

20082 END 

ZAHL 
3810 JR C,END Falls nicht vorhan-

den, Ende . 
79 LD A,C ZX-Code im Akku 

CBB7 RES 6,A 

CD204E CALL 
ZAHL 

3808 JR C,END 

0B DEC BC 

CB78 BIT 7,B 

20EE JR NZ, 
STRING 

D7 RST 10h 

spe ichern . 
Bit 6 darf nicht ge-
setzt sein! 
Anzahl einlesen. 

Falls nicht vorhan-
den, Ende. 
BC herunter-
zä hlen. 
War BC vo r DEC 
gleich Null? 
Dann nächste Ze i-
chen kette. 
Einen Charakter 
drucken. 

18F8 JR NEXT Nächster Charak-

CF 
FF 

ter. 
RST 08h Programm - Ende. 
DFB 255 ke ine Fehlermel-

duna. 
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• 
Programme zum Nulltarif 

bietet HC in Zusammenar-
beit mit CHIP und Commo-
dore an. Lediglich der Da-
tenträger und der Versand 
werden mit zehn Mark be-
rechnet. Die Programme be-
finden sich auf Kassette 
oder Diskette und dürfen 
beliebig kopiert und an 
Freunde oder Bekannte wei-
tergegeben werden. 

Natürlich kann auch jeder 
bei Free Soft mitmachen . Es 
genügt, ein selbst entwik-
keltes Programm mit der 
ausgefüllten Überlassungs-
erklärung einzuschicken. 
Dafür gibt es eine Free Soft-
Kassette oder - Diskette um-
sonst. Annahmesteile ist: 

Vogel- Verlag 
Redaktion HG 
Stichwort : Free Soft 
Schillerstraße 23a 
8000 München 2 

Wer bei Free Soft bestel-
len möchte, schickt zehn 
Mark mit einer Zahlkarte an : 

0.1. S. Versand Servipe 
Postscheckamt Frankfurt 
Konto-Nr. 26919-606 
Verwendungszweck: 
Free Soft/6.800.015 

Wichtig ist die Absender-
angabe auf dem linken Ab-
schnitt der Zahlkarte. Auf 
die Rückseite kommt die 
Bestellnummer der ge-
wünschten Software. 

Das Ist neu bel 
Free Soft 

Die Diskette 50041 enthält 
folgende Programme: 
Modem - Ein Kommunika-
tionsprogramm für den Be -
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trieb eines Akustikkopplers 
mit allen notwendigen Funk-
tionen . 
Jumbo Jet Lander · - Ein 
Spiel, bei dem ein Flugzeug 
sicher gelandet werden 
muß. 
Sprite-Editor- Ein Hilfsmit-
tel zum Entwerfen und Ab-
speichern von Sprites . 
Pharaos Nadeln - Ein un -
terhaltsames Spiel. 
Chess for two - Ein 
Schachspiel, bei dem zwei 
Spieler gegeneinander an-
treten. 
Netzteii-Entwurf - Damit 
lassen sich am Bildschirm 
Netzteile berechnen . 
Cross-Reference - Dieses 
Tool ermittelt die Sprungta-
belle eines Programms und 
zeigt, wo welche Variablen 
verwendet werden. 
Rechnung - Ein Programm 

zum schnellen Schreiben 
von Rechnungen. 
Disky - Ein Diskettenmoni-
tor, der keinen BASIC-Spei -
cherplatz belegt. 
Latein - Bereits gespei-
cherte Lateinvokabeln wer- -
den abgefragt. 

Die Kassette 50042 enthält 
anstelle von Modem, Jumbo 
Jet Lander, Cross-Refe -
rence Rechnung und Disky 
folgende Programme: 
Toker - Ein Geschicklich-
keitsspieL 
Patrik Pacard - Ein überaus 

Überlassungserklärung 

packendes AbenteuerspieL 
Erdkunde 15 Multiple 
Choice-Fragen zum Thema 
Erdkunde. 
Biorhythmus - Die 1 OOOste 
Version. 
Kurzzeitwecker - Das Pro-
gramm löst nach einer be-
stimmten Zeit einen Alarm 
aus. 

Hinzu kommen noch 
Sprite-Editor, Pharaos Na-
deln, Chess for two, Netz-
teil-Entwurf und Latein . 

Die Reihe wird laufend er-
weitert. 

(Bitte ausfüllen und zusammen mit der Software einsenden) 

Name: 

Straße: 

Ort : 

Hiermit überlasse ich der Firma Commodore Büromaschinen GmbH, Frankfurt/ 
Main, und der Redaktion HC - Mein Home-Computer im Vogel-Verlag KG, 
Würzburg, das/die Programm(e) 

zur Aufnahme in eine Sammlung urheberrechtsfreier Software. 

Da die genannte Software zum Selbstkostenpreis verbreitet und dadurch für die 
unentgeltliche Nutzung durch jedermann zugänglich gemacht wird, verzichte 
ich auf sämtliche Rechte, die mir aus der Urheberschaft der Software zustehen . 

Als Anerkennung für die Überlassung möchte ich ein Exemplar von 
D Diskette Nr . . ........ .. erhalten* 
D Kassette Nr ... . .... . ... erhalten 
D mir später eine Diskette oder Kassette aussuchen . 

Ich versichere, daß das genannte Programm von mir entwickelt wurde und frei 
von Rechten Dritter ist. 

Ort: . . . . . . Datum : . . . . . . Unterschrift: .. . . . . . 

Falls noch nicht volljährig: 
Unterschrift des gesetzlichen Vertreters: 
• Zutreffendes bi tte ankreuzen 
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FürSie 
gelesen 

Commodore 64 
BASIC-Abenteuer 

Wem es nichts ausmacht, 
von "Mister Micro" geduzt 
zu werden , kann sich mit ei-
nem neuen BASIC-Aben-
teuer in die Geheimnisse ei-
nes fremden Planeten einar-
beiten . Besser gesagt: 
einspielen. Denn der Aben-
teurer wird ins 21. Jahr[lUn-
dert versetzt, wo Mister Mi-
cro, sein Roboter SN? und 
die bildschöne Aleate im 
zarten Alter von 241 Jahren 
in einem verlassenen Raum -
schiff gefangen sind. Der 
einzige Weg in die Freiheit: 
Man muß lernen, den Com-
puter des Raumschiffs zu 
bedienen. Der hat zufällig 
erstaunliche Ähnlichkeit mit 
einem Commodore 64, so 
daß der eigentliche Held na-
türlich der User sei bst ist , 
der durch richtiges Pro-
grammieren die armen 
Astronauten retten kann . 

Das ganze Abenteuer ist 
in Wirklichkeit ein ausgeklü-
geltes Unterrichts- Konzept, 
mit dem Neulinge (vor-
nehmlich Jugendliche und 
Kinder) auf spielerische 
Weise Computern lernen 
können. 
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Attraktiv wird der BASIC-
Kurs durch die Kombination 
von Lehrbuch & Programm-
Kassette, die gemeinsam in 
einer Art Video-Hülle stek-
ken. Ebenso attraktiv ist der 
Preis von 38 Mark, für den 
man sich einen unterhaltsa -
men Lernspaß sichern kann . 
Commodore 64 BASIC-
Abenteuer, Teil 1, Reihe Mr. 
Micro, Sybex-Verlag, Düs-
seldorf, 38 Mark 

( 'UIIIjlllll'r 
Shup 

Karl-llcinz Koch 

v "){Oll .. BASIC 

Msx 
Uirkhiiuwr 

MSX·BASIC· 
Lexikon 

Neben dem Data Becker-
Haus bringt der Birkhäuser-
Verlag, Basel, eine kom-
plette MSX-Buchreihe . Im 
Mai erschien jetzt der erste 
Band, das " MSX-BASIC-Le-
xikon", ein 340 Seiten um-
fassendes Nachschlage-
werk . Jeder BASIC-Befehl 
wird auf einer ganzen Seite 
mit Anwendungsbeispielen 
erklärt. Zusätzlich helfen 
ausführliche Stichwort-
Kapitel wie zum Beispiel 
"Zeichensatz", " Funktions-
tasten", oder "Editieren" 
das MSX-System vollstän-
dig zu nutzen. 

Durch entsprechende 
Hinweise wird Umsteigern 
der Umgang mit dem neuen 
Standard leicht gemacht. 
Da das Buch in einem An -
gang auf MSX-kompatible 
Peripheriegeräte eingeht, ist 
es auch für Leser interes-
sant, die sich zunächst über 
die Möglichkeit nur infor-
mieren möchten. Als weitere 
Themen bringt Birkhäuser 
Bücher über den MSX-Dis-
kettenbetrieb, über Grafik 
und praktische Anwender-
programme. 

Koch, MSX-BASIC-Lexi -
kon, 340 Seiten, 48 Mark, 
Birkhäuser-Verlag, Basel 

Dateiverwaltung 
selbst gemacht 

Jeder träumt davon, daß 
seine Programme "ganz toll 
laufen". Das gilt besonders 
für umfangreiche Anwender-
programme, bei denen 
große Text - oder Datenmen -
gen verwaltet werden sollen. 
Aber jeder Programmierer 
wird im Laufe der Zeit um 
eine Erkenntnis reicher : 
Nicht für jedes Problem wird 
sofort eine optimale Lösung 
gefunden . Der Zugriff auf 
Fachbücher bleibt unum -
gänglich. Besonders dann , 
wenn es um spezielle Pro-
grammiertechniken geht. 

Für alle, die sich eine pro-
fessionelle Computer-Datei 
programmieren möchten, 
gibt es seit kurzem das 
praktische Buch: , , Dateiver-
waltung selbst gemacht". Es 
beschäftigt sich mit drei 
Hauptthemen: Adreßverwal-
tung, Bibliotheksverwaltung 
und anschließende grafi-
sche Datendarstellung. 

Das gut geschriebene 
Buch erläutert hierzu das 
Anlegen von sequentiellen 
Dateien und sogenannte 
Random Access-Dateien 
(Direktzugriffs -Dateien). Es 
werden dabei keine fertige 
Programmkonserven gelie-
fert , sondern prinzipielle 
Problemlösungen (z .B. Sor-
tieren, Austauschen, Än-
dern), mit denen der Leser 
ein individuelles Programm 
strukturieren kann . 

Das Buch arbeitet nicht 
auf blutigem Anfänger-
Niveau. BASIC-Kenntnisse 
werden vorausgesetzt. Das 
wird besonders fortgeschrit-
tene Programmierer freuen . 
Das Problem der Gerätespe-
zifik wurde dadurch gelöst, 
daß die Programme in MBA-
SIC bzw. BASIC-80 ge-
schrieben sind und dadurch 
auf jedem Computer der 
neueren Generation laufen. 
Lediglich die verschiedene 
Schreibweise von OPEN-
Befehlen und deren Para-
meter müssen dem eigenen 
Gerät angepaßt werden. 

Simpson, Dateiverwal -
tung selbst gemacht, 240 
Seiten, 38 Mark, Sybex-Ver-
lag, Düsseldorf 
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Die 
Mit MSX wollen die Japaner das Ende von BASIC-Babel einläuten. 
Wir haben untersucht, ob sich der neue Standard mit dem Atari-
und Commodore-BASIC messen kann 

Wer auf die Preisschilder der 
neuen MSX-Computer sieht, soll te 
si ch ni cht gleich erschrocken ab-
wenden . Nur im Vergleich zur Lei -
stung kann eine vernünftige Kauf-
entscheidung getroffen werden, 
die auch später nicht bereut wird . 

Die Überlegung der japanischen 
Hersteller war sicherlich ri chtig, 
daß nur noch mit einem gemeinsa-
men Standard eine Nische im en -
ger werdenden Home- Computer-
Markt zu erobern sei. Bei Videore -
cordern hatte man mit dieser Stra -
tegie schließlich auch Erfolg . 

Firmen , die bislang im Compu -
terbereich nicht hervorgetreten 
sind, so unter anderem Yash ica, 
JVC, Sanyo , Sony oder Yamaha , 
beauftragten die Firma Microsoft, 
die mit ihrem "Microsoft-BASIC" 
prägend auf die Entwicklung der 
Programmiersprache BASIC ein -
gewirkt hat, einen umfassenden 
Standard zu erarbeiten: MSX. 

Der MSX-Standard definiert eine 
Minimalkonfiguration für den 
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Rechner, kompatible Schnittstel-
len wie zum Beispiel für Drucker, 
Speichermedien, Joysticks und 
Cartridges und einen einheitlichen 
BASIC-Dialekt, das MSX-BASIC. 
Damit ist es möglich, jede MSX-
Peripherie und jedes MSX-Pro-
gramm mit jedem Rechner zu fah-
ren. Und es ist in der Tat ein ganz 
neues Home-Computer-Erlebnis , 
wenn ein auf Yashica geschriebe-
nes Programm mit einem Sony 

·Kassetten Iaufwerk " Bitcorder" in 
einen Sanyo-Rechner geladen und 
auf einem Philips -Drucker ausge-
geben wird. 

Doch reicht diese umfassende 
Kompatibilität aus , um neben 
Marktführern wie Commodore 64 
oder der Atari -Reihe einen Platz zu 
erobern, selbst wenn die MSX-An -
bieter von ihrem hohen Preispo-
dest herunterkommen? 

MSX-Computer sind als Haus-
haltsgeräte ausgelegt , die sich 
zum Dreh - und Angelpunkt des 
heimischen Medienzentrums ent-

wickeln können . Das MSX-BASIC 
ist mit einem sehr differenzierten 
Wortschatz (über 140 Kommandos) 
auf Bedienerfreundlichkeit hin 
konzipiert , die wohl aber nicht in 
allen Punkten erreicht wurde. Grob 
gesagt, handelt es sich um ein er-
weitertes Microsoft-BASIC, das 
aber durch immer neue Anbauten 
zu einem teilweise verschrobenen 
Gebäude verwachsen ist. So gibt 
es allein drei Kommandos, um ei -
nen numerischen Wert ganzzahlig 
zu machen (CINT, FIX, INT) , aber 
vielleicht verraten die Microsoft -
Magier später einmal die delikaten 
Unterschiede dieser Vokabeln. 

Einige Kommandos (BASE, 
VARPTR) lesen einfach nur einen 
Vektor, und man fragt sich, ob es 
lohnt, dafür den BASIC- Interpreter 
aufzublähen, wo mit einem einfa -
chen PEEK das gleiche zu errei -
chen wäre . Allerdings müßten dazu 
die zu lesenden Adressen verraten 
werden, und damit tun sich die 
MSX-Köche wie üblich schwer. 
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Bei Variablen und Konstanten je-
doch beginnt der MSX-Spaß. So 
kann jeder numerische Wert nicht 
nur dezimal, sondern auch in binä -
rer (&B), oktaler (&0) oder hexade-
zimaler (&H) Form eingegeben 
werden; die Ausgabe erfolgt 
grundsätzlich dezimal, und zur 
Umwandlung stehen die Funktio-
nen BIN$, HEX$ und OCT$ zur 
Verfügung. Jegliche Umrechnerei 
hat damit ein Ende, und wer zum 
Beispiel ein Bitmuster für ein 
Sprite eingeben will, kann es Bild-
punkt für Bildpunkt als Binärstring 
tun, ohne einen Gedanken an Bits 
und Wertigkeiten zu verschwen-
den . Da können Atari und Commo-
dore nur neidvoll zusehen. 

Ähnlich reichhaltig ist das Ange -
bot bei den Variablen . Zwar beach-
tet MSX wie Commodore 64 nur die 
beiden ersten Zeichen des (belie-
big langen) Variablennamens, 
während Atari alle möglichen 
Variablennamen unterscheidet, in 
der Praxis hält man jedoch die Va-
riablennamen kurz, um Speicher 
zu sparen, und kommt mit zwei re-
levanten Zeichen bei 64K-Program-
men gewöhnlich gut zurecht. 

Wenn MSX den Inhalt von zwei 
Variablen mit SWAP austauscht , 
können Atari und Commodore nur 
staunen . Im Programmbeispiel 
SORTZAHL werden 20 Zufallszah-
len erzeugt und anschließend in 
eine aufsteigende Ordnung ge-
bracht. 

Atari, der aus den Polycountern 
seines Soundgenerators echte Zu-
fallszahlen holt, benötigt für das 
Sortierprogramm etwa sieben Se-
kunden. Commodore, dessen 
Pseudozufallszahlenreihe mit der 
Timervariablen (Tl) getrimmt wird, 
sortiert in 5,8 Sekunden, hat aber 
keinen Befehl parat, um die Aus-
gabe fein auf dem Monitor zu posi-
tionieren (POSITION), was MSX 
mit LOCATE erreicht und mit PR INT 
USING verfeinert. Auch hier nur 
Pseudozufall, aber dank SWAP in 
5,4 Sekunden sortiert. 

Große Auswahl 
bei MSX 

Atari rechnet grundsätzlich mit 
Real -Zahlen (sechs bit BCD) und 
erreicht deshalb in der Regel als 
Letzter das Ergebnis. Der MSX-
Programmierer hat hingegen die 
Wahl zwischen Integer (O/o), ein -
fachgenau (! vier bit BCD) und 
doppeltgenau ( # acht bit BCD) 
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bestimmten Werten. Commodore, 
mit Integer (Ofo) von der schnellen 
Truppe , ist genaugenommen eine 
lahme Krücke . Werden ihm Floa -
ting-Point-Berechnungen zuge-
mutet, fällt er weit ab. Einzig bei 
der Stringzuweisung läuft er den 
Rivalen flink davon (siehe Kasten: 
Geschwindigkeitsvergleiche). 

Auch beim Dimensionieren setzt 
MSX noch eins oben drauf. Muß 
bei Atari jedes Array (Feldvariable) 
und jeder String dimensioniert 
werden , schließt sich MSX dem 
Commodore-Weg an: Strings 
müssen nicht dimensioniert wer-
den, Arrays nur, wenn sie mehr als 
zehn Elemente umfassen sollen. 
MSX ist allerdings nach dem Ein-
schalten nur auf 200 Stringzeichen 
gefaßt. Sollen mehr Zeichen ver-
kettet werden, muß mit CLEAR der 
String-Speicher anders abge-
steckt werden. 

Die Befehle für die Stringbear-
beitung (LEFT$, MID$, RIGHT$ 
und Verkettung mit "+") sind bei 
MSX und Commodore identisch, 
während Atari alle diese Aufgaben 
mit zwei Indizes genauso gut be-
wältigt, die in einer Klammer der 
Stringvariablen angehängt werden 
(A$(n,m)). Das Programmbeispiel 
WORTRATE zeigt, wie die String-
manipulationen für die verschiede -
nen Systeme zu programmieren 
sind. 

Bei den Dimensionierungen ist 
MSX unerreicht üppig . Atari be-
scheidet sich mit doppelindizierten 
Variablen und läßt bei Strings gar 
keine Felder zu; Commodore hält 
drei Dimensionen für ausreichend; 
MSX klotzt mit 255 möglichen Di-
mensionen . Die Frage, wozu das 
gut sein soll, steht dabei allerdings 
noch im Raum. 

Rechnen kann man mit MSX 
auch komfortabler als mit den bei-
den älteren Kollegen . Neben den 
üblichen Operatoren für die 
Grundrechenarten hält MSX noch 
einen Ganzzahldivisor bereit (" ), 
der aus einer Division nur den 
ganzzahligen Wert ausgibt und er-
gänzend den Modulus (MOD), um 

Software-Test 

aus einer Division nur den Rest zu 
ermitteln. Bei den Baaleschen 
Operatoren gesellen sich zu den 
üblichen AND , OR und NOT noch 
XOR, EQV und IMP. 

Den kürzeren zieht Commodore, 
wenn es um die Länge der logi-
schen Zeile geht. Ganze zwei phy-
sische Zeilen (zu je 40 Zeichen) 
darf eine BASIC-Zeile lang werden, 
womit komplexeren IF-THEN-
Ideen und anderen Statementket-
ten enge Fesseln angelegt werden . 
Die drei physischen Zeilen (120 
Zeichen) des Atari, über die sich 
die logische Zeile ausbreiten darf, 
reichen der Erfahrung nach aus, 
aber MSX großhubertauch hier mit 
stolzen 255 Zeichen, die von Zei -
lennummer bis EOL (Ende der BA-
SIC-Zeile) geschrieben werden 
dürfen. 

Der stärkere 
Spielpartner 

Was die Bildschirmdarstellung 
anbelangt, bleibt der Video-Gamer 
Atari auch für MSX unerreichbar. 
Das fängt beim Editor an. So kann 
der Atari-Programmierer wild 
drauflostippen, ohne sich um Leer-
zeichen zwischen Variablen, Kom-
mandowörtern und Zeilennum -
mern zu kümmern . Mit LIST neu auf 
die Mattscheibe geholt, steht alles 
sauber geordnet da . Aus dem Li-
sting können ganze BASIC-Zeilen 
gelöscht oder eingeschoben wer-
den; wird bei Korrekturen über das 
Ende einer Bildschirmzeile hinaus-
geschrieben, schafft der Editor 
selbst Platz zur nächsten BASIC-
Zeile. Und obendrein wird jede ein-
gegebene Zeile sofort auf ihre Syn -
tax überprüft. Bei Commodore 64 
ist der Komfort gestutzt, Löschen 
und Einfügen ganzer Zeilen liegt 
nicht drin. Und Syntaxfehler wer-
den erst ausgeworfen, wenn das 
Programm gestartet wird. 

Größter Vorteil bei MSX sind die 
vier getrennten und sinnvoll ange-
ordneten Cursortasten, die Finger-
spiele mit SHIFT- oder CONTROL-
Umschaltungen bei der Steuerung 
und damit manche Fehleingabe er-
sparen. Automatische Zeilennu-
merierung (AUTO) , die Änderung 
von Zeilennummern (RENUM) und 
ein DELETE-Befehl erleichtern die 
Programmeingabe zusätzlich um 
ein weiteres . 

Am meisten enttäuscht MSX bei 
der Grafik. Wurden in eilig nach 
USA-Computermessen zusam -
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mengeschriebenen Berichten die 
überragenden Grafikfähigkeiten 
des neuen Standards in höchsten 
Tönen gepriesen, entpuppt sich 
der Neue nun bei sorgfältigem Hin -
sehen als Stümper. 

16 Standardfarben, die heute 
schon die untere Grenze des Übli -
chen markieren , sollen da ange-
sichts ähnlicher Bescheidenheit 
bei Commodore gar nicht heraus-
gehoben werden. Immerhin hat 
Atari mit 128 (bzw. 256) anwählba -
ren Farbtönen frühe Maßstäbe 
gesetzt. 

Geradezu peinlich wirkt sich je-
doch die Beschränkung auf 256 
Bildpunkte pro Bildschirmzeile 
aus . Das sind nämlich nicht einmal 
genug, um 40 Zeichen in einer acht 
mal acht-Matrix auf die Matt-
scheibe zu bringen. Die Techniker 
von Texas Instruments, die für den 
Videoprozessor TMS9929ANL den 
Kopf hinhalten müssen, haben 
deshalb zwei Textbetriebsarten 
vorgesehen. 

Im Grundzustand werden alle 
Zeichen nur in einer sechs Pixel 
breiten Matrix gezeigt . Von einigen 
Characters sieht man deshalb nur 
ihre bessere Hälfte, aber unter die-
sen Umständen passen 40 Zeichen 
in die Zeile. Will man die Zeichen in 
Gänze betrachten, muß man sich 
auf 37 Zeichen pro Zeile beschrän-
ken . Leidlich wird dieser Schotten-
trick erst richtig bei der Grafik. 256 
Pixel pro Zeile und 192 Zeilen re -
sultieren in einer optischen Verzer-
rung . Ein Viereck, das 100 Bild -
punkte breit und 100 Bildschirm -
zeilen hoch programmiert wird , 
erscheint als deutliches Rechteck . 
Um auf ein Quadrat zu kommen, 
müssen alle Y-Werte mit dem Fak-
tor 1,4 gestreckt werden . Im Bei -
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ARENADUO ist 
dieser Nachteil am Schachbrett-
muster peinlich zu beobachten . 
Und wer mit LINE , DRAW und CIR -
CLE vorzeigbare Grafiken produ -
zieren will, hat manchen geistigen 
Klimmzug vor sich . 

Mit der Farbauflösung ist es 
auch nicht so weit her. Bei hoch-
auflösender Grafik mit 255 x 192 
Pixel können zwar alle 16 Farbtöne 
aufgerufen werden, aber nicht für 
jeden einzelnen Bildpunkt, son-
dern nur blockweise . 

Dafür gibt es in der sogenannten 
Multifarbgrafik keine Beschrän-
kungen in der Farbbestimmung , 
doch die Pixel sind nur vier mal vier 
Bildpunkte groß; 64 pro Zeile über 
48 Zeilen. Eine grobe Auflösung, 
mit der sich nicht viel Sehenswer-
tes anstellen läßt. 

Sprites sind einfach zu defi nie-
ren, können aber nur eine Fa rbe 
bekommen. Ein reservierter Be-
reich des Video-Speichers kann 
die Daten für 256 Spritemuster von 
acht mal acht Pixel Größe bzw. 64 
Spritemuster von 16 mal 16 Pixel 
Größe aufnehmen . Auf dem Bild-
schirm können aber nur 32 Sprites 
gleichzeitig erscheinen und dann 
auch nur bis zu vier auf der glei -
chen Bildschirmzeile . Ein fünftes 
Sprite in der gleichen Zeile wird 
unterdrückt. 

Zuviel gespart 
Warum gerade beim Videopro-

zessor so gegeizt wurde, erscheint 
unverständlich für einen Home-
Computer, der so auf Breitenwir-
kung zielt. Wäre irgendeine Weiter-
entwicklung des bei Atari verwen-
deten ANTIC bei MSX zum Tragen 
gekommen, würde das neue Sy-
stem um einiges vorteilhafter aus-
sehen. So bleiben die Grafikmög-
lichkeiten von Atari in diesem 
Preisbereich vorläufig unerreicht . 

Allerdings muß man sich auf den 
Prozessor ANTIC einlassen, wenn 
man wirklich mit Sprites , hier 
Player-Missile -Grafik genannt, et-
was Brauchbares programmieren 
will. Die Vielfalt von 16 verschiede -
nen Grafikmodi und die Möglich -
keit, ein Textfenster einzublenden, 
täuschen außerdem darüber hin-
weg , daß wirklich farbige Grafik 
mittlerer Auflösung (80 mal 192 Pi -
xel) nur auf Kosten der Player-Mis-
sile -Grafik möglich ist und bei 
neun Farben ihr Aus findet , aller-
dings neun Farben aus einer Pa -

Iette von immerhin 128 Abstufun-
gen . Wirklich im Vorteil ist Atari nur 
bei mehrfarbiger, höheraufgelöster 
Grafik und einem Satz von wirksa -
men Grafikbefehlen , während 
Commodore-BASIC überhaupt 
nicht weiß , was Linien und Punkte 
sind . 

Verglichen mit der MSX-Grafik, 
ist selbst das Commodore-Spar-
konzept noch überzeugender. Hat 
man sich erst einmal daran ge-
wöhnt , Zeichencodes in den einen 
und Farbwerte in einen anderen 
Speicherbereich zu poken, bietet 
Commodore sogar recht ansehnli -
che Grafikmöglichkeiten . Hochauf-
lösende Grafik und Sprites zu pro -
grammieren , ist allerdings nur mit 
ausführlichen Hardware- Kenntnis-
sen und viel Geduld möglich, also 
nicht jedermanns Sache. 

Das Beispielprogramm KALEI-
DOS zeigt Commodore eindeutig 
im Vorteil, wenn Grafik mit einer 
Auflösung von 40 x 25 (bzw. 24 bei 
Atari und MSX) Pixel gezeigt wer-
den soll, weil nicht nur alle 16 Farb-
werte auf einem Bildschirm ge-
zweigt werden können, sondern 
obendrein statt Grafikpunkten 
Charakters, zum Beispiel beliebige 
Blockgrafikzeichen, gesetzt wer-
den können . 

Atari erlaubt bei GRAPHICS 3 
nur vier Farbtöne , könnte aller-
dings mit GRAPHICS 10 auch auf 
neun Farben erhöhen , müßte dann 
aber auch eine viel höhere Auflö-
sung bearbeiten . MSX bietet nur 
den Multifarbmodus, der ebenfalls 
16 Farbtöne bereitstellt. Die recht-
eckigen Grafikpunkte ließen sich 
auch durch Verwendung hochauf-
lösender Grafik nicht umgehen. 
Dort könnte man zwar die Bildele-
mente des Programmes sechs mal 
acht Bildpunkte groß bestimmen 
und damit eine quadratische Wir-
kung erreichen; diesen Elementen 
ließen sich aber nicht mehr sauber 
Farbwerte zuweisen . 

Das Programm ARENADUO 
zeigt an einem kompletten Spiel , 
wie unterschiedlich die drei Geräte 
programmiert werden müssen. 
Zwei Spieler steuern ihre blaue 
bzw. rote Spielfigur mit dem Joy-
stick abwechselnd je ein Feld 
senkrecht oder waagerecht weiter. 
Das verlassene Feld verschwindet. 
So wird der Bewegungsspielraum 
immer enger. Wer nicht mehr zie-
hen kann, hat verloren . 

Allerdings gibt es immer noch 
eine letzte Hoffnung . Durch Druck 
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auf den Feuerknopf kann ein 
Sprung ins Ungewisse gewagt 
werden . Landet der Spieler auf ei -
nem freien Feld, hat er Glück ge-
habt; sonst verschwindet seine Fi-
gur und taucht nicht wieder auf, 
Ende. 

ARENADUO kann als Glücks-
spiel gespielt werden, wenn jeder 
Spieler bei jedem Zug auf den Feu -
erknopf drückt, aber gedacht ist 
das Spiel so nicht . Sinnvoll mag es 
sein zu vereinbaren , daß die ersten 
zwei, drei Züge gesprungen wer-
den muß, um eine interessantere 
strategische Situation zu erzeu-
gen. 

Ständige Kompromisse 
Die drei Listings (Atari, Commo-

dore und MSX) haben soweit mög -
lich gleiche Zei lennummern für 
gleiche Programmabschnitte . Da 
das Spie lfeld aus großen Elemen-
ten besteht, kommt Commodore 
mit Blockgrafik zu einem guten Er-
gebnis . Allerdings ist ohne Pokes 
und Peeks gar nichts zu machen. 
Selbst um die Steuerknüppel ab-
zufragen, fehlt ein BASIC-Befehl. 
Die blaue und die rote Spielfigur 
sind aus Grafikzeichen zusammen -
gesetzt. Um die Spielfeldgrafik auf-
zubauen, benötigt Commodore 
15,2 Sekunden . 

Auch Atari benötigt 15,2 Sekun-
den, bis die Grafik auf der Matt-
scheibe fertig ist, das aber bei we-
sentlich höherer Auflösung, die 
hier gewäh lt werden muß, da min-
destens fünf Farbtöne (Schwarz, 
Grau, Weiß, Blau und Rot) benötigt 
werden . Nur bei den Spielfiguren 
kann dieser Luxus ein wenig ge-
nutzt werden. Außerdem lassen 
sich die Farbtöne differenzierter 
abstimmen . 

MSX hat die Bildschirmgrafik 
nach 9,4 Sekunden aufgebaut, hat 
das deutlich kürzeste Listing, muß 
aber bei der Gesta ltung der Spielfi-
guren passen . Mehr als ein farbi -
ges Rechteck liegt hier nicht drin . 

Abgesehen von reiner Grafik ist 
MSX beim Zeichensatz eindeutig 
im Vorteil, der 256 Charakters um - ' 
faßt und IBM-ähnlich eine breite ' 
Palette nationaler Sonderzeichen 
und mathematischer Symbole bie-
tet. Allerdings gibt es keine Nega-
tivdarstellung . 

Kennt man den entsprechenden 
Speicherbereich des Video-RAM, 
können durch direktes Beschrei -
ben (Kommando VPOKE) individu -
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eile Zeichensätze ohne großes Auf-
heben definiert werden. Verwahrt 
man die Daten des Standard-Zei -
chensatzes jedoch nicht irgend -
wie, irgendwo, läßt sich der Urzu-
stand nur durch erneutes Ein -
schalten des Gerätes wiederher-
stellen . 

Im Soundbereich spuckt MSX 
große Töne. Der PSG (programm -
able sound generator) ist ein be-
währter Baustein. Der Musiker 
kann mit dem PLAY-Befehl Noten 
als String fast so eingeben, wie er 
es auf dem Konservatorium gelernt 
hat, während der Elektroniker mit 
dem SOUND-Kommando den Ton -
generator direkt programmieren 
kann, wenn er sich mit der Hard-
ware auskennt. Die Soundmög -
lichkeiten bei Atari und Commo-
dore sind nicht schlechter, aber 

Software-Test 

nicht so angenehm zu program-
mieren. Eine Besonderheit von 
MSX-BASIC sind die verschiede-
nen Unterbrechnungen, die es 
dem Benutzer ermöglichen , in ein 
laufendes Programm einzugreifen . 
Unterbrechungsroutinen können 
durch die fünf Funktionstasten, 
durch Betätigung eines Joysticks 
(auch Cursortasten) oder eines 
Feuerknopfes (auch Leertaste), 
durch die STOP-Taste oder durch 
Spriteüberlagerung angesprungen 
werden . 

Allein auf weiter Flur 
Besonders interessant ist die 

Unterbrechnungsroutine, die 
durch den internen Taktgeber (IN -
TERVAL) ausgelöst wird und das 
scheinbar gleichzeitige Ablaufen 

BASIC-Befehle Im Vergleich: 
Wirkung MSX Atari Commodore 64 

Schleife FOR NEXT STEP FOR NEXT STEP FOR NEXT STEP 

Bedingung IF THEN ELSE IF THEN IF THEN 

bedingter Sprung ON GOTO/ GOTO/GOSUB ON GOTO/ 
GO SUB (berechnete Zei- GOSUB 

lennummer) 

Zufallszahlen RND(n)* RND(O) RND(n)* 

Strings LEFT$ N$(n,m) LEFT$ 

MID$ N$(n,m) MID$ 

RIGHT$ N$(n,m) RIGHT$ 

LEN LEN LEN 

Bildschirm- LOCATE POSITION (POKE) 
position 

Grafikmodi SCREEN 0 bis 3 GRAPHICS 0-127 -

Farben . 16 max. 9 aus 128 16 
höchste Auflösung 256 X 192 320 X 192 320 X 200 
Schreibsteilen 40/37 X 24 40 X 24 40 X 25 
Grafikpunkt PSET PLOT (POKE) 

Linie LI NE DRAWTO (POKE) 

Kreis CIRCLE - -

Joystick STICK/STRIG 0 STICK/STRIG 0 (PEEK) 
bis 5 bis 1 . 

Drucker LPRINT LPRINT LPRINT 

OPEN OPEN OPEN , CMD 

Druckerlisting LI:.IST LIST"P: " OPEN , LIST 

* Während Atari echte Zufallszahlen liefert, müssen MSX und Commo-
dore über die Zeitvariable TIME bzw. Tl in der Form RND( - TIME) einen 
zufälligen Beginn für eine Folge von Pseudozufallszahlen setzen 
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zweierverschied ener Routin en er-
mögli cht . 

Ganz von der besten Seite ze igt 
sich MSX, wenn eine Diskettensta-
ti on betri eben werd en so ll , di e auf 
Disc- BASIC ansp ri cht (z. B. Sony). 
Ein wirksamer Satz vo n Befehl en 
macht sogar di e Program mierun g 
von Random -Access- Dateien zu 
einem Kind erspi el. Mit dem FIELD -
Befehl wird ein Pufferspei cher for-
matiert , über den der Datensatz 
vom Benutzer an di e Diskette über-
geben wird . Über eine Satznum -
mer werden die einze lnen Daten-
sätze verwaltet . De r Befehl PUT 
schreibt den Daten sa tz vom Puffer 
auf d ie Diskette; GET li est einen 
Datensatz von Diskette in den Puf-
ferspei cher, wo er z. B. veränd ert 
und zurü ckgeschrieben werden 
kann. Und natürli ch geht MSX 
ebenso spielerisch mit sequenti el-
len Dateien um . 

ln Disk-BASIC werden alle Dis -
ketten operation en aufge rufen, 
ohne ein DOS laden zu müssen, 
d.h ., man kann jederzeit das In-
haltsverzei chnis der Diskette auf 
den Bildschirm holen , Dateien um-
benennen o .ä., ohne daß ein im 
Spei cher befind liches Programm 

ge löscht wi rd, weil DOS gel aden 
wird. Hier haben wed er Atari noch 
Commod ore 64 irg end etwas Ver-
glei chbares danebenzusetzen . 

Der Commodore 64 ist der Se-
nior unter den drei Rivalen. Er ist 
eine Bastl er-Maschin e, de ren dürf-
ti ger BASIC-Wortschatz Prog ram-
mieren nur mit vielen Peeks und 
Pokes und entsprechend en Hard-
ware - lnformationen interessant 
macht . Leute , die flink mit dem Löt-
kolben sind, freuen sich, daß man 
überall gut herankommt . 

Jeder für seinen .Zweck 
Atari ist ein richtig er Freize it-

Computer , der si ch im kreativen 
Berei ch mit Grafi k, Sound und 
Spiel hervortut , beim Rechnen ge-
nau, aber ni cht schne ll ist und in 
der Arbeit mit Strin gs und Dateien 
viele Tricks verlangt . Die Farbviel-
fa lt entzückt den ästhetisch Sensi -
blen, wird den Normalpro gram-
mierer aber nicht besonders rei-
zen. Nach den deutlich en Preis -
senkungen im vergang enen Jahr 
ist Atari nun au ch eine ernstzuneh -
mende Konkurren z für den C 64 ge-
worden. Hau seigene Software 

Ein Vergleich zeigt die VIelfalt der BASIC-Dialekte: 

0 REM ARENADUO.COM 
10 T=1024 : F=55296:R=RND<-TI) 
20 PRINT CHR$C 147l:POKE 53280,12:PO 
KE 5328 1 ,12 
25 FOR X=8 TO 3 1:FOR Y=0 TO 23:POKE 

T+X+Y*40,160:NEXT Y: NEXT X 
30 FOR X=0 TO 22 5TEP 2 
40 C=C+1 : IF C>1 THEN C=0 
50 FOR Y=0 TO 22 5TEP 2 
60 C=C+1: IF C>1 THEN C=0 
70 POKE F+8+X+Y*40,C:POKE F+9+X+Y•4 
0,C:POKE F+48+X+Y*40,C:POKE F+49+X+ 
Y*40 ,.C 
80 NEXT Y 
90 NEX T X 
100 XA=0:YA=0:XZ=22:YZ=22 
110 POKE F+8•XA+YA*40,6 : POKE T+ 8+XA 
+YA*40,207 
120 POKE F+9+XA+YA*40,6:POKE T+9+XA 
+YA*40,208 
130 POKE F+48+XA+YA*40,6:POKE T+ 48+ 
XA+YA*40,204 

POKE F+49+XA+YA*40,6:POKE T+49+ 
XA+YA *40, 250 
150 POKE F +8+XZ+YZ*40,2:POKE T+8+XZ 
+YZ*40,233 
160 POKE F+9+XZ+YZ*40,2: POKE T+9+XZ 
+YZ*40,223 
170 POKE F+48+XZ+YZ*40,2 : POKE T+48+ 
XZ+YZ*40,95 
180 POKE F+49+XZ+YZ*40,2:POKE T+ 49+ 
XZ+YZ*40, 105 

200 S=PEEK(56337):M A=0 :NA=0 :QQ=0 :IF 
XA<0 THEN 400 

2 10 IF 5 <245 THEN GOTO 1000 
220 IF 5=255 THEN 200 
230 IF 5=254 THEN YA=YA-2:NA=2:QQ=1 
: IF YA<0 THEN YA=0:GOTO 200:REM YA= 
22 

112 HC 

0 REM ARE NADUO.M5X 
10 5CREEN 3 :COLOR 15,14,14:CL5 
20 DIM F<l1,11) 

3 0 FOR I=0 TO 11 
40 C=C+1:IF C>1 THE N C=0 
50 FOR J=0 TO 11 
60 C=C+1: IF C>1 THEN C=0 
70 F<I,J)=1+14*C 

80 NEXT J 
90 NEXT I 
100 FOR I =0 TO 11 
11 0 FOR J=0 TO 11 

120 X0=32+I*16:YO=J•16 

130 XU=47+I*16:YU=15+J*16 

140 LINE <XO, YOl-< XU ,Y Ul,F<I,Jl,BF 

150 NEX T J 

160 NEXT I 

170 XA =0:YA =0:XZ= 11:Y Z=11 

180 F<0,0l=14:LINE C32,0l-C47, 15),1 
2 , BF 
190 F(11,11l=14:LINE (208 ,176 )-(223 
, 191 l,6, BF 
200 5=5TICK( 1l:MA=0: NA=0 :QQ=0:IF XA 
<0 THEN 400 
210 IP 5TRIGC1l=- 1 THEN G05UB i000 
220 IF 5=0 THEN 200 . 
230 IF 5= 1 THEN YA =YA-1: NA=1:QQ= 1: I 
F YA<0 THEN XA=0:GOTO 200 

stand schon imm er ausreichend 
zur Verfügun g, und Literatur g ibt es 
in zwi schen auch reichli ch und te il -
weise sogar gut . Größtes Manko 
am Atari: Er stürzt ge rn e mal ab , 
beso nders we nn die Tastaturein -
gabe zu schnell erfol gt. Deshalb 
so llte man auch hier beim Pro -
grammi erun gen kontinuierli ch Si -
cherun gskopi en spei chern . Di e 
Di skette arbeitet sic her, das DOS 
ist komfortabel. 

MSX ist ein Haushaltsge rät und 
auf Vielseiti gkeit angel eg t . Der BA-
SI C-Wortschatz ist un gewöhnli ch 
umfa sse nd . Beim getesteten Hit 
Bit sind ke in e Stö run gen beobach-
tet word en. Di e Date naufze ich-
nun g auf Kassette ist prob lemlos 
un d zuve rl ässi g . Das Arbeiten mit 
dem Diskettenl aufwerk ma cht 
Spaß . Der g rößte Nachteil li egt im 
Berei ch der Grafi k, die durch kon-
ze ptionell e En ge fortwährend e 
Ko mpromisse beim Prog rammi e-
ren abn öti gt. Außerd em ist di e Ta -
statur aller bislan g erschi enenen 
MSX- Rechn er so hart geprellt , daß 
bei der Ein ga be schnell mal hi er 
und da ein Buchstabe fehlt , wenn 
ein Flin kfing er das Keyboard beta -
stet . Kari-Heinz Koch 

0 REM ARENADUO.ATA 
10 GRAPHIC5 10:POKE 704,4:POKE 705, 
0:POKE 706,14:POKE 707,134:POKE 708 
,38 : POKE 709,4 2 
20 FOR X=16 TO 60 5TEP 4 
30 C=C+1:IF C>2 THEN C=1 
40 FOR Y=0 TO 188 5TEP 16 
50 C=C+1:IF C>2 THEN C=1 
60 COLOR C:FOR I=0 TO 3:PLOT X+I,Y: 
DRAWTO X+I,Y+15:NEXT I 
70 NEXT Y 

80 NEXT X 

100 XA=0:YA=0:XZ=44:YZ=176 
110 COLOR 0:FOR I=16 TO 19:PLOT XA+ 
I,YA:DRAWTO XA+I ,Y A+15 : NEXT I 
120 COLOR 3: FOR I=17 TO 18: PLOT XA+ 
I,YA+1:DRAWTO XA+I,YA+14:NEXT I 
130 PLOT XA+16,YA+3:DRAWTO XA+ 19,YA 
+3: PLOT XA+16,YA+13:DRAWTO XA+19,YA 
+1 3 
140 COLOR I= 16 TO 19:PLOT XZ+ 
I,YZ:DRAWTO XZ+I ,YZ +15:NEXT I 
150 COLOR 4:FOR I=17 TO 18:P LOT XZ+ 
I , YZ+1 : DRAWTO XZ+I,YZ+14 : NEXT I 
160 PLOT XZ+16,YZ+6:DRAWTO XZ+19,YZ 
+6:PLOT XZ+ 16,YZ+9:DRAWTO XZ+19,YZ+ 
9 

200 5=5TICKC0l:MA=0:NA=0:QQ=0:IF XA 
<0 THEN 400 
2 10 IF 5TRIG(0)=0 THEN 1000 
220 IF 5=15 THEN 200 
230 IF 5= 14 THEN YA=YA- 16: NA= 16:QQ= 
1:IF YA<0 THEN YA=0:GOTO 200 
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240 IF 5=253 THEN YA=YA+2:NA=-2:QQ= 
1: IF YA>22 THEN YA=22:GOTO 200:REM 
YA=0 
250 IF 5=251 THEN XA=XA-2:MA=2:QQ=I 
:IF XA<0 THEN XA=0:GOTO 200:REM XA= 
2 2 
260 IF 5=247 THEN XA =XA+2:MA=-2 .QQ= 
I:IF XA>22 THEN XA=22:GOTO 200:REM 
XA=0 
270 IF PEEK<T+8+XA+YA*40)<>160 THEN 

XA=XA+MA:YA=YA+NA:GOTO 200 
280 IF THEN 200 
290 POKE T+8+(XA+MA ) +(YA+NA ) *40, 32 : 
POKE T+8+XA+YA*40,207:POKE F+8+XA+Y 
A*40,6 
300 POKE T+9+ ( XA+MA)+(YA+NA)*40, 32 : 
POKE T+9+XA+YA*40,208:POKE F+9+XA+Y 
A*40,6 
3 10 POKE T+48+(XA+MA)+(YA+NA)*40,32 
:POKE T+48+XA+YA•40,204:POKE F+48+X 
A+YA*40,6 
320 POKE T+49+(XA+MA)+(YA+NA)*40,32 
:POKE T+49+XA+YA*40,250:POKE F+4R+X 
A+YA*40,6 
330 FOR W=0 TO !50:NEXT W 
400 5=PEEK<56336):MZ=0 : NZ=0:QQ=0:IF 

XZ<0 THEN 200 
410 IF 5<117 THEN GOTO 2000 
420 IF 5=127 THEN 400 
430 IF 5=126 THEN YZ=YZ-2:NZ=2:QQ=l 
:IF Y2<0 THEN YZ=0:GOTO 200:REM YZ= 
2 2 
440 IF 5=125 THEN YZ=YZ+2 :NZ=- 2 : QQ= 
l:IF YZ>22 THEN YZ=22:GOTO 200:REM 
YZ=0 
450 IF 5=123 THEN XZ=XZ-2:MZ=2:QQ=1 
:IF XZ<0 THEN XZ=0:GOTO 200:REM XZ= 
22 
460 IF 5=119 THEN XZ=XZ+2:MZ=-2:QQ= 
1:IF XZ>22 THEN XZ=22:GOTO 200:REM 
XZ=0 
470 IF PEEK(F+8+XZ+YZ*40)>1 THEN XZ 
=XZ+MZ :YZ=YZ+NZ:GOTO 400 
480 IF QQ=0 THEN 400 
490 POKE T+8+<XZ+MZ)+(YZ+NZ)*40,32: 
POKE T+8+XZ+YZ*40,233:POKE F+8+XZ+Y 
Z*40,2 
500 PÖKE T+9+(XZ+MZ)+(YZ+NZ)*40,32: 
POKE T+9+XZ+YZ*40,223:POKE F+9+XZ+Y 
Z*40,2 
510 POKE T+48+(XZ+MZ)+(YZ+NZ)*40,32 
:POKE T+48+XZ+YZ*40,95:POKE F+48+XZ 
+YZ*40,2 
520 POKET+49+(XZ+MZ)+(YZ+NZ)*40,32: 
POKE T+49+XZ+YZ*40,105:POKE F+49+XZ 
+YZ*40,2 
530 FOR W=0 TO 150 : NEXT W 
600 GOTO 200 
1000 REM UNTERPROGRAMM A-5PRUNG 
1010 Xl=INT<RND<I)*l2)*2 
1020 YI=INT<RN0(1)*12)•2 
1030 POKE T+8+XA+YA*40,32:POKE T+9+ 
XA+YA*40,32 

1040 POKE T+48+XA+YA*40,32:POKE T+ 4 
9+XA+YA*40,32 
1050 IF PEEK<T+8+XI+YI*40)<>160 THE 
N XA=-3 :YA=-3:GOTO 400 
1060 POKE T+8+XI+YI*40,207:POKE F+8 
+XI+Yl*40,6 
1070 POKE T+9+XI+Yl*40,208:POKE F+9 
+XI+Y1*40,6 
1080 POKE F+ 
48+X1+YI*40,6 . 
1090 POKE T+49+X1+YI•40,250:POKE F+ 
49+XI+YI•40 ,6 

1100 XA=X!:YA=YI:GOTO 400 
2000 REM UNTERPROGRAMM Z-5PRUNG 
2010 X9=INT<RND(I)*l2)*2 
2020 Y9=INT<RN0(1)*12)*2 
2030 POKE T+8+XZ+YZ*40,32:POKE T+9+ 
XZ+YZ*40, 3 2 

2040 POKE T+48+XZ+YZ*40,32:POKE T+4 
9+XZ+YZ*40,32 
2050 IF PEEK <T+8+X9+Y9*40)<>160 THE 
N XZ=-3:YZ=-3:GOTO 200 
2060 POKE T+8+X9+Y9•40,233:POKE F+8 
+X9+Y9*40,2 
2070 POKE T+9+X9+Y9*40,223 : POKE F+9 
+X9+Y9*40,2 
2080 POKE T+48+X9+Y9*40,95:POKE F+4 
8 +X9+Y9*40,2 
2090 POKE T+49+X9+Y9*40,105:POKE F+ 
49+X9+Y9*40, 2 

2 100 XZ=X9:YZ =Y9 : GOTO 200 

2 40 IF 5=5 THEN YA=YA+l:NA= - !:QQ=l: 
IF YA>Il THEN YA=l!:GOTO 200 

250 IF 5 =7 THEN XA =XA-I:MA=l: QQ = I: I 
F XA<0 THEN XA=0:GOTO 200 

260 IF 5=3 THEN XA=XA+I:MA=- I:QQ = l : 
IF XA>II THEN XA=I1:GOTO 2 00 

270 IF F<XA,YA)=I4 THEN XA=XA+MA:YA 
=YA+NA:GOTO 200 
280 IF QQ=0 THEN 200 
290 LINE ( 32+XA*I6,YA*I6)- ( 47+XA*l6 
,15+YA*I6),12,BF:F<XA,YA)=I4 

300 X=XA+MA:Y=YA+NA:LINE (32+X*16 , Y 
*16)- ( 47+X*I6,15+Y*16 ) ,14,BF 

3 10 FOR W=0 TO 150:NEXT W 

400 5=5TICK(2 ) :MZ=0:NZ=0:QQ=0:IF XZ 
<0 THEN 200 
410 IF 5TRIG(2)=-I THEN G05UB 2000 
420 IF 5 =0 THEN 400 : REM 200 
430 IF 5=1 THEN YZ=YZ-I:NZ=!:QQ=1:I 
F YZ<0 THEN YZ=0:GOTO 400 

440 IF 5=5 THEN YZ=YZ+I:NZ=-I:QQ=I: 
IF YZ>l1 THEN YZ=!:GOTO 400 

450 IF 5=7 THEN XZ=XZ-1:MZ=1:QQ=I:I 
F XZ<0 THEN XZ=0:GOTO 400 

460 IF 5 =3 THEN XZ=XZ+1:MZ=-I:QQ=I: 
IF XZ>II · THEN XZ=II:GOTO 400 

470 IF F<XZ,YZ)=I4 THEN XZ=XZ+MZ:YZ 
=YZ+NZ:GOTO 400 
480 IF QQ=0 THEN 400 
490 LINE (32+XZ*l6,YZ*I6)-(47+XZ*I6 
,!5+ YZ* l 6),6,BF :F <XZ,YZ)=I4 

500 X=XZ+MZ:Y=YZ+NZ:LINE <32+X*16,Y 
*16)-(47+X*I6,15+Y*l6),14,BF 

510 FOR W=0 TO !50:NEXT W 

600 GOTO 200 
1000 REM A-5prung 
1010 XI=INT<RN0(1)*12) 
1020 YI=INT<RN0(1)*12) 
1030 IF F<XI,YI)=I4 THE N LINE (32+X 
A*I6,YA*l6) - (47+XA*l6,15+YA* l 6), 14, 
BF:XA=-3 :YA=-3:RETURN 400 
1040 LINE (32+X I *!6,Y I*I 6)-<47+X l*l 
6,15+Y1* 16),12,BF:F( X1,Y1 )=14 
1050 LINE <32+XA*16,YA* 16)-(47+XA*1 
6,15+YA*16),14,BF:F<XA,YA)=14 
1060 XA=X1:YA=Y1 

1070 RETURN 400 

2000 REM Z-5prung 
2010 X9=INT<RN0(1)*12) 
2020 Y9=INT<RN0(1)*12) 
2030 IF F<X9,Y9)=14 THEN LINE (32+X 
Z*16,YZ*16)-(47+XZ*l6, ! 5+YZ*16), 14, 
BF:XZ=-3:YZ=-3:RETURN 200 
2040 LINE ( 32+X9*16,Y9*16)-(47+X9*1 
6, ! 5+Y9* 16),6,BF:F<X9,Y9)=14 
2050 LINE (32+XZ* l 6,YZ•16)-(47+XZ*1 
6,15+YZ*16),14,BF:F<XZ,YZ)=14 
2060 XZ=X9:YZ=Y9 

2070 RETURN 200 

240 IF 5=1 3 THEN YA=YA+16 :N A=-16:QQ 
=1:IF YA>!76 THEN YA=176:GOTO 200 

250 IF 5=11 THEN XA=XA-4 : MA=4:QQ=1: 
IF XA<0 THEN XA=0:GOTO 200 

260 IF 5=7 THEN XA=XA+4:MA=-4:QQ=I : 
IF XA>44 THEN XA =44:GOTO 200 

270 LOCATE XA+16 , YA , L: IF L=0 THEN X 
A=XA+MA:YA=YA+NA:GOTO 200 
280 IF QQ=0 THEN 200 

290 COLOR 0:FOR I=16 TO 19:PLOT XA+ 
I,YA:DRAWTO XA+I,YA+15:NEXT I 

300 FOR I=16 TO 19:PLOT XA+MA+I,YA+ 
NA:DRAWTO XA+MA+I,YA+NA+!S:NEXT I 

310 COLOR 3:FOR I=17 TO 18 : PLOT XA+ 
I,YA+l:DRAWTO XA+I,YA+14:NEXT I 

320 PLOT XA+!6,YA+3:DRAWTO XA+19,YA 
+3:PLOT XA+16,YA+13:DRAWTO XA+!9,YA 
+13 
330 FOR W=0 TO !50:NEXT W 
400 XZ 
<0 THEN 200 
410 IF 5TRIG<l)=0 THEN 2000 
420 IF 5=15 THEN 400 
430 IF 5=14 THEN YZ=YZ- 16:NZ=16:QQ= 
1:IF YZ<0 THEN YZ=0:GOTO 400 

440 IF 5=13 THEN YZ=YZ+16:NZ=- 16:QQ 
=1:IF YZ>176 THEN YZ=176:GOTO 400 

450 IF 5=11 THEN XZ=XZ-4:MZ=4:QQ=1: 
IF XZ<0 THEN XZ=0:GOTO 400 

460 IF 5=7 THEN XZ=XZ+4:MZ=-4:QQ=1: 
IF XZ>44 THEN XZ=44 : GOTO 400 

470 LOCATE XZ+16,YZ,L:IF L=0 THEN X 
Z=XZ+MZ:YZ=YZ+NZ:GOTO 400 
480 IF QQ=0 THEN 400 
490 COLOR 0:FOR I=16 TO 19:PLOT XZ+ 
I,YZ:DRAWTO XZ+I,YZ+15:NEXT I 

50. FOR I=16 TO 19:PLOT XZ+MZ+I,YZ+ 
NZ:DRAWTO XZ+MZ+I,YZ+NZ+15:NEXT I 

510 COLOR 4:FOR I=17 TO 18:PLOT XZ+ 
I,YZ+1:DRAWTO XZ+I,YZ+14:NEXT I 

520 PLOT XZ+16,YZ+6:DRAWTO XZ+19,YZ 
+6:PLOT XZ+16,YZ+9:DRAWTO XZ+19,YZ+ 
9 
530 FOR W=0 TO 150:NEXT W 
600. GOTO 200 
1000 REM UNTERPROGRAMM A-5PRUNG 
1010 X1=INT<RN0(0)*12)*4 
1020 Y1=INT<RN0(0)*12)*16 
1030 COLOR 0 :FOR I=16 TO 19:PLOT XA 
+ I,YA:DRAWTO XA+I,YA+15:NEXT I 

1050 LOCATE X1+16,Y1,L:IF L=0 THEN 
XA=-3:YA=-3:GOTO 400 
1060 COLOR 0:FOR I=16 TO 19:PLOT X1 
+I,Y1:DRAWTO X1+I,Y1+15:fiEXT I 
1070 FOR I=16 TO 19:PLOT X1+I,Y1:DR 
AWTO X1+I,Y1+15:NEXT I 
1080 COLOR 3:FOR I=17 TO 18 : PLOT XI 
+I,Y1+1:DRAWTO X1+I,Y1+14: NEXT I 
1090 PLOT X1+16,Y1+3 : DRAWTO X1+19,Y 
1+ 3 :PLOT X1+16,Y1+13:DRAWTO X1+19,Y 
1+13 
1100 XA=X1:YA=Y1:GOTO 400 
2000 REM UNTERPROGRAMM Z-5PRU NG 
2010 X9=INT<RND(0)*12)*4 
2020 Y9=INT<RND(0 ) *12)*16 
20 3 0 COLOR 0:FOR I=16 TO 19:PLOT XZ 
+I,YZ:DRAWTO XZ+I,YZ+15 : NEXT I 

2050 LOCATE X9+!6,Y9,L:IF L=0 THEN 
XZ=-3:YZ=-3:GOTO 200 
2060 COLOR 0:FOR I=16 TO 19 : PLOT X9 
+I,Y9:DRAWTO X9+I,Y9+15:NEXT I 
2070 FOR I=16 TO 19:PLOT X9+I,Y9:DR 
AWTO X9+I,Y9+15:NEXT I 
2080 COLOR 4:FOR I=17 TO 18:PLOT X9 
+I,Y9+1:DRAWTO X9+I,Y9+14:NEXT I 
2090 PLOT X9+16,Y9+6:DRAWTO X9+19,Y 
9+6:PLOT X9+16,Y9+9:DRAWTO X9+19,Y9 
+9 
2100 XZ=X9:YZ=Y9:GOTO 200 

Jeweils das gleiche Programm für Commodore (links), MSX (Mitte) und Atari (rechts) 
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0 REM WORTRATE.COM 
10 PRINT CHR$(147):POKE 53280,8 : POK 
E 53281,2:R=RND<-TI):Q=0:V=0:C=I024 
:F=55296 
20 FOR J=0 TO 39:POKE F+200+J,0:NEX 
T J 
30 FOR J=0 TO 39:POKE F+960+J,I3:NE 
XT J 
100 W$="BLUMENSCHUNDINGWERMUTTERMIN 
UTERUSSI NTER" 
110 S=I NT<R ND(I)*I2)*3•1 
120 R$=MID$(W$,S,6) 
l:il0 GE:T T$ 
140 IF T$="" THEN 130 
!50 T=ASC<T$)-64 
160 FOR P=l TO 6 
170 A$=Ml0$(R$,P,!) 
180 IF A$=T$ THE N POKE C+216+P,T:Q= 
Q+l 
190 NEXT P 
200 V=V+I:POKE C+958•2•V,95 : POKE C+ 
959+2*V, 105 
210 IF Q=6 THEN 300 
220 IF V=20 THEN 400 
230 GOTO 130 
300 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:P 
RINT:PRINT"===============> BRAVO ! 
<==============='' 
310 PRINT : PRINT" NUR";V; 
"VERSUCHE":GOTO 500 
400 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:P 
RINT:PRINT"----------->> PECH GEHAB 
T! <<-----------'' 
410 PRINT:GOTO 500 
500 PRINT : PRINT:PRINT " 

NEUES SPIEL?" 
510 PRINT:PRINT" BITTE <J 
> DRUECKE N" 
520 GET T$:IF T$="J" THEN 10 
530 GOTO 520 

0 REM KALEIDOS . COM 
10 T=I024:F=55296:R=RND<-TI):C=I 
20 PRINT CHR$(147):POKE 53280,0 : POK 
E 53281,0 
30 FOR J=0 TO 24:FOR 1=7 TO 31 : POKE 

T+J*40+1,160 : NEXT I:NEXT J:REM 102 
40 FOR 1=7 TO 31:FOR J=0 TO 24:POKE 

F+J*40+l,ll:NEXT J:NEXT ! : REM 102 
70 C=INT<RND(1)*15)+1 
80 X=l NT<RND<1)*13) 
90 Y=INT<RND<1)*13) 
100 POKE F+<I2-Xl*40+19-Y,C 

110 POKE F+(12-Xl*40+19+Y,C 

POKE F+(I2+X)*40+19+Y,C 

130 POKE F+(12+X)*40+19-Y,C 

140 POKE F+(12-Yl*40+19-X,C 

150 POKE F+(I2-Y)*40+19+X,C 

160 POKE F•<12+Yl*40+19+X,C 

170 POKE F+(12+Yl*40+ 19-X,C 

180 GOTO 70 

0 REM SORTZAHL.COM 
10 DIM Z<I9),A(I9):R=RND<-TI) 
20 FOR J=0 TO 19 
30 Z<J)=!NT<RND<1l*1000) 
40 A<JJ=Z(J) 
50 NEXT J 

100 K=0 
110 FOR J=0 TO 18 
120 IF Z(J)>Z<J+1) THEN U=Z(J):Z(J) 
=Z(J+1):Z(J+1)=U:K=1 
130 HEXT J 
140 IF K<>0 THEN 100 

200 PRINTCHR$(147):FOR J=0 TO 19:PR 
!NT A(JJ:TAB<10);Z<JJ : NEXT J 

0 REM WORTRATE.MSX 

20 SCREEN l : KEY OFF:R=RND<-TIME):Q= 
0:V=0 

100 W$="BLUMENSCHUNDINGWERMUTTERMIN 
UTERUSSI NTER" 
110 S=INT<RND(l)*l2)*3+1 
120 R$=MID$(W$,S,6) 
130 T$=!NKEY$ 
140 IF T$="" THEN 130 

160 FOR P=! TO 6 
170 A$=MID$(R$,P,!) 
180 IF A$=T$ THEN LOCATE 10+P,3:PRI 
NT A$:Q=Q+l 
190 NEXT P 
200 V=V+l:LOCATE V-1,20:PRINT CHR$( 
210) 
210 IF Q=6 THEN 300 
220 IF V=29 THEN 400 
230 GOTO 130 
300 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT " 
--------->> BRAVO <<---------'' 

310 PRINT : PRINT" Nur";V;"Vers 
uche":GOTO 500 
400 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT " 
=======> Pech <=======" 

410 PRINT:GOTO 500 
500 PRINT:PRINT:PRINT" Neues 

Spiel?'' 
510 PRINT:PRI NT" <J> drU 
cken" 
520 IF INKEY$="J" THEN 20 
530 GOTO 520 

0 RE M KALEIDOS. MSX 
10 SCREEN 3:X=RND<-TI ME) 
20 COLOR 15,1,1:CLS 
30 FOR 1=32 TO 223 STEP 8:FOR J=0 T 
0 191 STEP 8:C=INT<RND(1)*2)+14:PSE 
T <I,J),C : PSET<I+4,J),C:PSET<I+4,J+ 
4),C:PSET<I ,J+4),C: NEXT J : NEX T I 
70 C=I NT<R ND<IJ*I0) +1 
80 X=<INT<RND< l l*12)+1)*8-1 
90 Y=<INT<R ND( l )*l2)+1)*8-1 
100 PSET<127-X,95-YJ,C : PSET<131-X,9 
5-YJ , C:PSET< 13 1-X,99-Y),C:PSET<127-
X,99-YJ,C 
1 10 PSET<127-Y,95-XJ,C : PSET<l3 1-Y,9 

Y,99-X),C 
120 PSET<128+X,96+YJ,C : PSET< 124+X,9 
6+Y) , C:PSET< I 24+X,92+ Y),C : PSET<128+ 
X,92+ Y) , C 
130 PSET<128+Y,96+XJ,C:PSET< 124+Y,9 
6+X),C:PSET<I24+Y,92 +X),C:PSET< 128+ 
Y,92+X),C 
140 PSET( 128+X,95-Y) , C:PSET< 124+X,9 
5-Y),C:PSET<I 24 +X,99-Y),C:PSET<I28+ 
X,99-Y),C 
150 PSET<128+Y,95-X),C : PSET< I 24+Y,9 
5-X),C:PSET<124+Y,99-X),C:PSET<t28+ 
Y,99-X),C 
160 PSET<127-X,96+Y),C:PSET<131-X,9 
6+YJ,C : PSET<13 1-X,92+Y),C:PSET< I 27-
X,92+Y),C 
170 PSET<127-Y,96+X),C : PSET(131-Y,9 
6+XJ,C:PSET<131-Y,92+X),C:PSET<I27-
Y,92+X),C 
180 GOTO 70 

0 REM SORTZAHL.MSX 
10 DIM Z<19J 
20 R=RND<-TIME) 
30 FOR J=0 TO 18 
40 Z(J)=INT<RND(Il*1000) 
50 NEXT 
60 CLS:FOR J=0 TO 19:PRINT USING"## 
##"; Z<JJ: HEXT 
100 K=0 
110 FOR J=0 TO 18 
120 IF Z(J)>Z(J+!) THEN SWAP Z(J),Z 
<JHJ:K=1 
130 NEXT 
140 IF K<>0 THEN 100 
160 FOR P=l to 6 
170 A$=MJ0$(R$,P,1) 
180 IF A$=T$ THEN LOCATE 10+P,3:PRI 
NT A$:Q=Q+l 
190 NEXT P 
200 FOR J=0 T0!9:LOCATE 9,J : PRINT U 
SI NG"####" ; Z(J):NEXT 

0 REM WORTRATE.ATA 
10 DIM W$(40),R$(6),A$(!) 

20 GRAPHICS 2:S=0 : P=0:Q=0:V=0:POKE 
752,!:POKE 710,32:POKE 764,255 
30 FOR C=0 TO 119:POKE 40800+C,0:NE 
XT C 
100 W$="BLUMENSCHU NDINGWERMUTTERMIN 
UTERUSSINTER" 
110 S=INT<RND<0)*12)*3 
120 R$=W$(S+l,S+6) 
130 OPEN #!,4,0,"K:" 
140 GET #l,T 
!50 GLOSE #I 
160 FOR P=l TO 6 
170 A$=R$(P,P) 
180 IF ASC(A$)=T THEN POSITION 5+P, 
4:? #6:CHR$(T) : Q=Q+ I 
190 NEXT P 
200 V=V+! : ? CHR$(8) ; CHR$(!36); 

210 IF Q=6 THEN 300 
220 IF V=18 THEN 400 
290 GOTO 130 
300 ? :? ''------------>> BRAVO <<--

310 ? II 

" : GOTO 500 
Nur '';V;'' Versuche! 

400 ? :? ''==========> Pech gehabt! 
<=========='' 
410 ? :GOTO 500 
500 ? " Neues Spiel? <START> 
tasten:"; 
510 IF PEEK<53279)=6 THEN 20 

520 GOTO 510 

0 REM KALEIDOS . ATA 
10 GR'APHICS 19 
20 POKE 712,2:POKE 708,6:POKE 709,8 
:POKE 710,12 
30 FOR J=0 TO 22:FOR 1=8 TO 30:C=IN 
T<RND(0)*4l:COLOR C:PLOT I ,J :NEXT I 
: NEXT J 
40 FOR Z=0 TO 300:NEXT Z 
50 POKE 712,0:POKE 708, 146 : POKE 709 
,68 : POKE 710,230 
60 C=INT<R ND<0)*3)+1 
70 X= I NT<RND<0l*12) 
80 Y=I NT<R ND<0l*l2) 
90 COLOR C 
100 PLOT 19-X,11-Y:PLOT 19+X,11+Y 
110 PLOT 19+X,11-Y : PLOT 19-X,11+Y 
120 PLOT 19-Y,11-X:PLOT 19+Y,11+X 

130 PLOT 19+Y,II-X : PLOT 19-Y,11+X 

140 FOR Z=0 TO 100:NEXT Z 

150 GOTO 60 

0 REM SORTZAHL . ATA 
10 DIM Z<l9) 
20 FOR J=0 TO 19 
30 Z(J)=I NT<R ND(0)*1000J 
40 NEXT J 
50? CHR$(125J 
60 FOR J=0 TO 19:POSITION 2,J : ? Z<J 
) ; : NEXT J 
100 K=0 
110 FOR J=0 TO 18 
120 IF Z(J)>Z<J+IJ THEN U=Z<JJ:Z<JJ 
=Z<J+1l;Z<J+1)=U : K=1 
t30 ·NEX T J 
140 IF K< >0 THE N 100 

200 FOR J=0 TO 19:POSITION 9,J:? Z< 
J) ; : NEXT J 

Jeweils das g le iche Programm für Commodore (links) , MSX (Mitte) und Atari (rechts) 
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Money Molch 
Wenn Sie bisjetzt immer Angst vorm Tauchen hatten, 
können Sie jetzt in geheimnisvollen Tiefen des dun-
klen Ozeans vordringen. Hier lebt MONEY MOLCH 
auf der ständigen Suche nach untergegangenen Schif-
fen und deren Schätzen. Nur Könner sollten sich an 
die Aufgabe,wagen MONEY MOLCH diese Schätze 
auf einer Unterwasserjagd in unerforschten Tiefen 
mit geheimnisvollen Pflanzen und Tieren wieder zu 
entreißen . 

Mit faszinierender Farbgrafik! 

TIME 
Der Knüller für Spielhallen Profis mit eisernen Ner-
ven. In einem riesigen Labyrinth müssen Sie Mr. X 
erledigen, der Sie gefangen hält. Auf dem Weg zu sei-
nem Bunker werden Sie von hunderlen von Droiden 
und Robotern sowie Laserschranken aufgehalten. 
Versuchen Sie den hindernisreichen Wettkampf ge-
gen die Zeit zu gewinnen . Soviel Action haben Sie auf 
Ihrem Bildschirm bestimmt noch nicht gesehen. Diese Spiele in 100% schneller 

Maschinensprache warten auf 
Ihren Schneider mit Grün- oder Farbmonitor 

NIBBLER 
Helft NIBBLER, der verhexten Schlange auf 
Ihrem Weg durch die 10 verwegenen Gärten 
zum Zauberschloß. Aber Achtung: NIBBLER 
wächst von Sekunde zu Sekunde und versperrt 
sich so ständig den Weg. Superschnelles Reak-
tionsvermögen und Geschicklichkeit sind nötig 
um NIBBLER zu retten und vor den vielen Ge-
fahren in Sicherheit zu bringen. Supergrafik 
und Sound in einer ungeahnten Dimension. 

MR. PINGO 
In der endlosen Antarktis muß Mr. PINGO eine 
unglaubliche Aufgabe erledigen. Umringt von 
Feinden,ist er auf der Suche nach dem blauen 
Diamant. Dieses faszinierende Abenteuer kön-
nen Sie in Supergrafik und Supersound erleben. 
Ein eisiges Vergnügen für heiße Sommertage. 

SCS Software Spiele erhalten 
Sie demnächst auch Im 
Computer Fachhandel und in 
den Fachabteilungen der 
Kaufhäuser. 

Wenn Sie auf die weiteren Neuerscheinungen achten, 
können Sie Langeweile auch in der Zukunft vergessen. 

Händler finden in uns einen 
leistungsstarken Partner 

Bitte beachten Sie auch unsere 
Anwender - Programme für den 
CPC 464 

NIBBLER, MONEY MOLCH, MR. 
PINGO und TIME sind 
Entwicklungen von Rainbow 
Arts Software 

TIME, NIBBLER, MONEY MOLCH und MR. PINGO ist 
»Software made in Germanyccl! 

Für Ihre telefonische Bestellung wählen Sie bitte: 

0 95 42/83 48 
§ c § 
SOFTWARE 

Postfach 2444 - 8600 Samberg 
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DIE GOLDPROGRAMME 
Spitzenprogramm aus dem CHIP-Wettbewerb 
"Goldene Diskette 1985". 

COMMODORE· 
PROGRAMME 
C 64 - Lernspiele, Musik, Grafik 
Die sechste Ausgabe der C 54-Programme bringt neben 
aktuellen Listings auch Spitzenprogramme, die als Preis-
träger beim Wettbewerb "Goldene Diskette 1985" 
ermittelt wurden. 
Zum Thema Grafikprogramme ei"ne Reihe von Mini-CAD· 
Lösungen, die sich hervorragend zum Einbau in eigene 
Programme eignen. (Und damit es bei der Eingabe von 
Grafik-Zeichen keine Probleme mehr gibt, haben wir diese 
Programme benutzerfreundlich umgeschrieben.) 
Aus dem Inhalt: 
-BASIC-Computer - Autostart 
-MUSIK-BASIC -Disk-List 
-Grafik-BASIC - Kurvendiagramme 
- Super-Verkehrstrai ner -Sprite Editor 
-Mathe-Graph -und selbstverständlich 
-3D-Diagramme Tips und Tricks 

PC-SOFT-ANWENDER-
PROGRAMME 
IBM PC und Kompatible, Ausgabe 2 
Die zweite Ausgabe, diesmal mit einer ganzen Reihe 
aktueller Anwenderprogramme für Schule, Beruf, Frei-
zeit und Hobby. Vorwiegend in BASIC-A geschrieben. 
Problemlos auch für die "w·eniger" kompatiblen Systeme 
verwendbar. Alle Programme wurden auf dem IBM PC ge-
testet und laufen in der jeweils gegebenen Version von 
MS/DOS. 
Unter anderem finden Sie Listings für: 
- Diskettendoktor 
-Öko-Simulation 
-Stundenplan 
- Wardstar-Erweiterung 
- Sprachtrainer 
-Denkaufgaben 
-und viele praktische 

Tips und Tricks 
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I 
rn gleicher Ausstattung 1 

ind auch folgende 1 

'Sonderhelte lieferbar. I 
ITI 99/4A Programme 
Spiel, Spaß und 
Spannung mit einer 
Sammlung bisher 
'nicht veröffentlichter 
Programme: Grafik, 

1

0rganisation, Wis-
senschaft und Hobby. 

C 64 Programme 2 
Programme wie Briefe 
schreiben , Schall -
p latten-Archiv, 
Haushaltsführung, 
Datentransfer. 

SHARP MZ 7xx, 8xx 
Denken, Reagieren , 
Spielen, Kalkulieren . 
Von Karteien und 
Dateien bis zum 
Super-Text. Von 
CHIP getestet. 

C 64 Programme als 
Horne-Roboter 
Jederzeit dienstbereit. 
Zum Nutzen der 
Benützer. Privat und 
beruflich . 

I 

Schneider CPC 464 
Exclusiv für CHIP: 

ZX Spectrum 1 I 
I 
I 
I 
I 

Ja senden Sie mir bitte die 
angef reuzten Sonderhefte zu den ge-
nannten Preisen zuzüglich Versandko-
stena ntei l DM 3,50 im Inland. 
(Versandkostenanteil für das Aus land 
DM 6,-). 

Ich bezahle erst, wenn ich Ihre 
Rechnung erhalten habe. 

Datum 

Unterschrift 

Bitte genaue Anschrift auf der 
Rückseite angeben. 1i 

Anzah l Titel Bes1. -Nr. DM IStk 
CH IP-Test-Jahrbuch 1985 0020 24,-
Computer-Hobby C 64 924 24,-
Neue Medien 0050 24,-
Computer-Katalog 1985 932 24,-
C 64 als Horne-Roboter 0040 14,-
C 64 Programme 2 910 18,-
C 64 Programme 3 919 18,-
Peek Poke 64 929 18,-
Unterhaltung und Nutzen C 64 935 14,-
C 64: Lernspiele, Grafik 0080 14,-
VC 20 Programme 1 754 18,-
VC 20 Programme 2 903 18,-
Apple II + Ilc 0010 18,-
Atari 600XL/800XL/65XE 0060 18,-
Schneider CPC 464 93 1 18,-
TI 99/4A Programme 906 18,-
ZX Spektrum 1 911 18,-
EPSON HX 20 930 28,-
IBM PC und Kompat ible 917 28,-
IBM PC, Kompatible, Ausgabe 2 0070 28,-
Sharp MZ 7XX, 8xx 0030 28,-
TA alphatronic PC 925 28,-

29 Programme fürden 
Senkrechtstarter unter 
den Home-Compu-
tern; mit vielen Tips 
und Tricks 

Die besten Program-
me: Geschicklichkeit, 
Denkspiele, G lücks-
spiele, Grafik, Narur-
wissenschaft , Wirt-
schaft, Organisation. 

Computer-
Katalog 1985 
Das akruellste Nach-
schlagewerk mit über 
800 Geräten und ihren 
wichtigsten Leistungs-
daren und Preisen im 
Vergleich. Mit Bezugs-
ad ressen! 
C 64 Programme 3 
Dokumentationen 
und Listings für 
Schule, Beruf und 
Freizeit; Lernspiele, 
Mathematik , 
Vokabel-Trainer; 
Morse-Lehrgang; 
Schreibmaschinen-
kurs. 
PEEK POKE C 64 
Auf über 150 Seiten 
jede Menge Tips und 
Tricks, Listingbei-
spiele, ein Stichwort-
register zur Erklärung 
wichtiger Begriffe und 
ein Schlagwortregister 
zum schnellen Finden 
der Themen. 
TA alpharronic PC 
Programme 
30 Programme für 
Beruf und Freizeit . 
Eine gesunde Mi-
schung aus Spiel, 
Spaß und Arbeitser-
leichterung für An-
fänger und trainierte 
Anwend er. 
CHIP-Test-Jahr-
buch 1985 
Über 300 Seiten 
Tips und Informa-
tionen über Perso-
nal-Computer, 
Home-Computer, 
Z ubehör, Software. 
Mit einem ver-
ze ichnisder Be-
zugsquellen. 
Unterhaltung und 
Nutzen C 64 
Für alle, die mehr 
aus ihrem C 64 
herausholen wollen, 
gibt es jetzt den 
4. Band der C 64-
Programme von 
CHIP. 

' C 64: Lernspiele, 1

1 M usik, Grafik -
eine gelungene Mi- I 
schung a us a ktuel- I 
Je n Listings und 1 
Spitzenprogram- ll 
men de r "Golde-
nen Diskette". I 

IBM PC und 
Kompatible, 
Ausgabe 2-
aktuelle Anwen-
derprogramme für 
Schule, Beruf und 
Freizei t. Vorwie-
gend in Basic-A. 

Arari 600XL/800XL 
Lernspiele, Wissen , 
Hobby, Geschicklich-
keits· und Gedulds-
spiele, Mathematik, 
Grafik, Musik, Wirt-
schaft, Tipsund Tricks. 

I 
I 
I 
I 

I 
I 
i 
I 

Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 

Name 

Vorname 

Straße, Postfach 

PLZ/Ort 

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 

Antwort 

HC-Leserservice 
Abt. 735 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

Bitte 
freimachen 

D-8700 Würzburg 1 

IBM PC, Kompatible 
und IBM PCjr. Pro-
g.ramme 
Ober 60 Programme 
für den PC, PCjr. und 
alle kompati blen 
Rechner. 

Epson HX 20 
Exclusiv und erst· 
malig von CHIP: 
Programme für 
den hand-held 
"Computer des 

Jahres 1983", die 
die vielseitigen An-
wendungsmöglichkei-
ten voll zur Geltung 
bringen. 

Apple 11 C 
Programme von 
Lesern für Leser. 
Listige Listings für 
Anfänger und Fort-
geschrittene. Viel-
seitig wie unsere 
Leser und die 
Geräte der Apple-
Familie. 

Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 

Name 

Vorname 

Straße, Postfach 

PLZ/Ort 

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 

Antwort 

HC-Buchladen 
Vogel-Buchvertrieb 
Postfach 67 40 

Bitte 
freimachen 

D-8700 Würzburg 1 
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Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 

Name 

Vorname 

Beruf 

Straße, Posrfach 

PLZ/Ort 

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 

Antwort 

HC-Leserservice 
Abt. 735 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

Bitte 
freimachen 

D-8700 Würzburg 1 

Ich bestelle - ----- _____ guterncc 
Menge Titel Best. Nr. Preis 

Sicher in BASIC 821 9,80 
Maschinencode 822 9,80 
Fit mit dem Taschenrechner 823 9,80 
Computergrafik 824 9,80 
C 64 programmieren Bd. 1 819 24,-
C 64 programmieren Bd. 2 820 24,-

X Mit Rechnung 
zuzüglich Versandkostenanteil Datum Unterschrift 

Bitte genaiie Anschrift auf der Rückseite angeben. 
1185 

•BUCHLADEN bestelle m1t Rechnung 

1185 

Menge Autor, Titel 
Höhere Mathematik CPC 464 
Der HC als Btx-Terminal 
Die Atari-Hitparade 
Der BASIC-Interpreter im Laser 

Datum 
Bittegenaue 

Best. Nr. Preis 
856 33,-
850 30,-
855 33,-
874 40,-

Zuzüglich VersandkostenanteiL 
Preisänderungen vorbehalten. 

Es wird immer 
schwieriger, bei der 
wachsenden Titelflut 
den Durchblick zu 
behalten. 
Wie helfen Ihnen: 
Unser BUCHLADEN 
stellt neue Bücher vor 
und solche, die wir 
besonders erfolgreich 
anbieten. 

Die Bücher für den 
HC-BUCHLADEN 
kommen auf vielen 
Wegen zu uns. Oft 
ist die Beschaffung 
schwierig. 
Bitte haben Sie 
Verständnis für 
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BUCH I. ,DEN 
paß mit 

Computern! 
Mikrocomputer 
J. Tatcheii / J. Bennett 
47 Seiten, 12,- DM 

Computerspiele 
I. Graham 
47 Seiten, 12,- DM 

Computer von A bis Z 
Ein Bildwörterbuch 
C. Stockley/L. W atts 
47 Seiten, 12,- DM 

Der BASIC- Interpreter 
im Laser 110,210, . 
310 und VZ 200 
Gerhard W olf · 
152 Seiten , 40,- DM 

Das macht man mit 
dem Heimcomputer 
J. Tatcheii / N. Cutler 
47 Se iten, 12,- DM 
Prakti sche Beispi ele und Pro-
gramme 

Programmieren -
ganz einfach 
Bri an Reff in Smith 
47 Seiten, 12,- DM 

BASIC- Programme 
besser verstehen -
leichter schreiben 
B. Reffin Smith/ L. Watts 
47 Seiten, 12, - DM 

liiSiC: 
PIOGIAMME 

bn\CI - lddlttf Kfwtlbm 

Das Abenteuer-
Programmierbuch 
für den Commodore 64 
A. J. Bradbury 
196 Seiten, 30,- DM 

Maschinencode 
L. W atts/M . Wharton 
47 Seiten, 12,- DM 
Für Z80 und 6502 

Sicher in BASIC 
J. W aters/N. Cutler 
47 Seiten, 12, - DM 
Spi ele und Übungen für 
Hobbyprog rammierer. 

Computergrafik 
J. Tatcheii/L. Howarth 
47 Seiten, 12,- DM 

Fit mit dem 
Taschenrechner 
N. Langdon/ H. Davies 
47 Seiten, 12,- DM 

Rechnen und Spielen 
mit Taschenrechner 
J. Lewis/ H. Davies 
47 Seiten, 12,- DM 
Möchten Sie wissen, was al -
les in Ihrem Taschenrechner 
steckt? Dieses Buch erklärt 
Ihnen Funktionen und ge-
schickte Handhabung. 

Der CHIP 
Wie er funkti oni ert -
Was er kann 
H. Davies/M . Wh arton 
47 Seiten, 12, .,.-- DM 
Dieses Buch stellt eine der 
bedeutsamsten Erfindungen 
überhaupt vor. 

Mein zweites 
Commodore 64-Buch 
Rügheimer/Spanik 
280 Seiten, 38,-

Home-Computer 
l<lipp und l<lar 
Peter Rodweil 
208 Seiten, 32, - DM 
Verstehen - Kaufen -
Benutzen 
Eine attrakti ve und leicht ver-
ständl iche Einführung in die 
W eit der Computer. All e, die 
Interesse an Home-Co mpu-
tern haben - sich bishe r 
aber nicht drangew agt haben, 
find en hier die gesamten 
Grundl agen der Computerei. 
Dazu: Spi ele un d Grafiken, 
Textverarbeitung, Prog ram-
mi eren in BASI C, Leitfaden 
für den Computerkauf u.a.m. 

Ihr erstes Co mmodore-64-
Aufbau und Wirkungsweise Di eses Buch ist keine Samm- Buch w ar das Handbuch, das 
Ziel dieses Buches ist es, die lung fertiger Spiele. Es bem- Si e mit dem Gerät erhielten. 
w esentlichen Funktionen des haltet alles, zum Entwlk- Mit diesem locker geschrie-
BASIC-ROMs zu beschreiben , kein und Schreiben von Sp1e- benen Buch lern en Si e spie-
damit Sie alle Funktionen op- leprogramme.n not1g 1st. Von lend, die Prog ramm struktur 
timal nutzen können. Das der zu e.mer zu verstehen. Einfache, je-
Buch soll auch dem Assem - gesch1chte b1s zur Realis1e- doch nützliche Beispiele er-
bler-/M aschinenprogramm- ru.ng fert1gen kl ären die Fähigkeiten Ihres 
Experten die Möglichkeiten Jed er Aspekt ausfuhrlieh C-64. Sie sind übersichtlich, 
eröffnen, Funktionen des d1skut1ert und schnttwe1se zu so haben Sie die Möglichkeit, 
BASIC-ROMs in eigenen emem Programmblock ent - die Prog ramme <;.u veränd ern , 
Programmen zu nutzen, (z.B. WICkelt. konnen S1e e1 - w as letztli ch Sinn der Sache 
für mathematische Funktionen) . gene Spielideen umsetzen. ist. 

ROM-Listings für 
Laser 110 · 210 · 310 
vz 200 
Vollständige dokumentierte 
Auflistung des BASIC-
Interpreters Version 2.0 
Gerhard W olf 
280 Seiten, 45,- DM 
Um hinter die Geheimnisse 
des Home-Computers Laser 
zu kommen, die letzten Rafi -
nessen des ROM -Speichers 
zu erforschen, dazu verhelfen 
Ihnen diese ROM -Listings. 
Klar gegliedert und ausführ-
lich kommentiert zeigen sie 
ganz deutlich, was die Laser-
Home-Computer bieten. 

Das Laser-DOS für 
Laser 110 · 210 · 310* 
und VZ 200 · 
Gerhard W olf 
132 Seiten, 40,- DM 
ln diesem Band wird das Dis-
ketten-Betriebssystem des 
Laser-Computers in seinem 
Aufbau und seiner Anwen-
dung erläutert. Neben einer 
genauen Beschreibung der 
BASIC-DOS-Bef ehle wird 
auch die Schnittstelle und 
Anwendbarkeit in Maschinen-
prog rammen erklärt. Anwen-
dungsbeispiele erl eichtern 
den Einstieg in die Disketten-
w eit. 

Commodore 64-
Assembler- l<urs 

Mach mehr aus Deinem 
Commodore 64 

Was der CPC 464 . 
alles kann . 
Martin Aschoff 
ca . 156 Seiten, 28, - DM 
Wenn Sie das Handbuch Ih-
res CPC 464 bereits durchge-
arbeitet haben, jedoch noch 
viele Fragen offen sind, dann 
brauchen Sie weitere Infor-
mationen und Anregungen zu 
Ihrem Gerät aus diesem 
Buch. Tips zum Programmie-
ren und Tricks zum Umgang 
mit dem Betriebssystem wer-
den vermittelt. Mehrere Stan-
dardprogramme erh öhen den 
Nutzwert Ihres CPC 464 er-
heblich . 

Multiplan auf 
dem Commodore 64 

Reih e mister micro Start in die Maschinensprache Bernd Kretschmer 
296 Seiten, 64, - DM lan Sinclair 176 Seiten, 28, - DM 
Buch mit Diskette 180 Seiten, 33,- DM ln diese m einführend en Buch 
Das Buch enthält den Kurs in W er den Maschinencode des sind nicht nur Befehlserklä-
651 0-Asse mbler-Programmie- Commodore 64 beherrscht, rungen anein anderge reiht -
rung. Es setzt keinerlei dringt in die Tiefe dieses es wird vie lmehr an übe r-
Grundkenntnisseauf diesem Rechners ein. Dieses Buch sichtl ichen Be ispielen (Pro-
Gebiet vo raus. Die verschie- zeigt dem Anwender Einzel - zentrechnung, Umsatzstati-
denen Befehle w erden an- heiten der Arbeitsweise des sti k, Textverarbeitung, Liefar-
hand von Beispielprogram- Computers . Dadurch kann er schei n u.a.m.) all es W ese ntli -
men eingeführt und erl äutert. leistungsf ähigere Prog ramme ehe beschri eben . Die deut-
Alle systemspezi f ischen Ei - schreiben, einfache Assem- sehe Mul t iplan-Vers ion unter-
genheilen sind berücksichtigt bler-Programm e lesen und scheidet sich im Funktions-
und ausgenutzt, insbeson- BASIC-Programme dadurch umfang nicht von den 
dere di e eingebauten Maschi- straffen. Versionen f ür wese ntlich teu-
nencode-Routinen. re re Mikrocomputer. 

Commodore 64 
Programmieren 
Schritt für Schritt 
Reihe Screen Shot 
Phil Cornes 
je 64 Seiten, je 24, - DM 
Band 1 zeigt, wie ein Pro-
gramm aussehen muß, wie es 
korrigiert und gespeichert 
wird . Sound- und Grafikpro-
gramme stehen im Vorder-
grund . 
Band 2 befaßt sich mit der 
Programmierung hochauflö-
sender Grafiken. 
Jeder Band mit ca. 150 4far-
bigen Bildschirmfotos von Li -
stings, die wirklich laufen . 

Höhere Mathematik 
auf dem CPC 464 
Harald Baumgart 
192 Seiten, 33,- DM 
Mit diesem Buch entdecken 
Sie immer wieder neue, gute 
Seiten Ihres CPC 464 und 
überwinden den Frust vor 
mathematischen Problemen. 
Hier finden Sie die richtige 
Programmauswahl, verständ-
liche und eindeutige Erläute-
rungen der Lösungswege, 
durchgerechnete Beispiele 
(ohne Benutzung der Pro-
gramme) und - als Schwer-
punkt - die Programme 
selbst. 

Start in die 
Künstliche Intelligenz 
mit dem 
CPC 464 . 
Jeremy Vine 
ca . 104 Seiten, 23, - DM 
Eine Einführung in BASIC mit 
Dialogprogrammen 
Der CPC 464 verfügt nicht nur 
über ein hervorragendes BA-
SIC, mit diesem Buch können 
Sie auch nach den Regeln 
der Künstlichen Intelligenz 
programmieren. Folgende 
Techniken werden vermittelt: 
Aufbau von Datenbanken, 
Mustererkennung, w irkungs-
volle Stringmanipulati onen. 

Alle VOGEL-Computerbücher beschreibt der neue Katalog. Bitte anfordern! 
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Der Weg zur Spectrum-
Meisterschaft 
Mike James 
216 Seiten, 30,- DM 
Durch das Erscheinen der Mi-
crodrives und der Interfaces I 
und II wurde der ZX-Spec-
trum noch vielseitiger ein-
setzbar. Wie man BASIC-Pro-
gramme durch Maschinen-
code-Routinen erweitert, die 
technischen Möglichkeiten 
des Spectrums ganz ausnutzt 
und aktuelle Peripherie -Ein-
heiten erfolgreich einsetzt, 
das erfahren Sie hier durch 
sehr ausführliche Programm-
beispiele. 

Die Atari - Hitparade 
A. Hettinger/W. Krauß 
196 S., 4farbig, 33, - DM 
Grafik, Sound, Spiele mit vie-
len Programmbeispielen 
ln diesem Buch finden Sie 
kurze Programme und Übun-
gen für unterschiedlichste 
Anwendungen, beginn end 
bei der Player-Missile- Grafik 
über Geräuscheffekte und 
Musikstücke bis hin zu ferti -
gen Spielen. Alles wird aus-
führlich besprochen und in 
zah lreichen lauffähigen Pro-
grammen dargestellt. Verän-
dern Sie die Prog ramme mit 
den eingebauten Routinen! 

Sinclair QL 
Anwenderhandbuch 
D. Kiesenberg 
121 Seiten, 39,80 DM 
Der Sinclair QL (128 K-Spei -
cher, 32-Bit-Prozessor 68008, 
2 Microdrives) wird mit 
4 Profi -Programmen und 
.,Super-BASIC" ausgeliefert. 
Was f ehlt, sind ausführliche 
Informationen über Betriebs-
system, Programmiersprache 
und Anwendungen . All diese 
Tips sind in diesem Buch ent-
halten: Erklärungen der 
Super-BASIC-Befehle, Pro-
grammieren in 68008-
Assembler, QDOS u.a.m. 

Was der ZX Spectrum 
alles kann 
Thomas Guss 
160 Seiten, 28,- DM 
Grafik, Farbe und Musik 
Ein Feuerwerk an Grafik, 
Farbe und Musik: Diese 
Sammlung getesteter 
Programme demonstriert di e 
besonderen Fähigkeiten des 
ZX Spectrum s zu r Darstellung 
hochauf lösender Grafik, die 
vielfältigen Möglichkeiten, 
Farben wirkungsvoll einzuset-
zen, Klangeffekte zu erzeu-
gen und damit Kompositio-
nen zu arrangi eren. Die Pro-
gramme sind ausbaufähig . 

Utilities in BASIC 
für Atari-Computer 
Altred Görgens 
120 Seiten , 25,- DM 
Möchten Sie Ihre Programme 
perfekti onieren? Suchen Sie 
nützliche Programmierhilfen7 
W ollen Sie Textverarbeitung 
betreiben oder Ihren Atari als 
Musikinstrument benutzen? 
Dann ist dieses Buch genau 
das Richtige für Sie. Alle Li -
stings sind in BASIC ge-
schrieben, so daß Sie keiner-
lei Zusatzmodule (Assembler) 
benötigen, um die Pro-
gramme optimal nutzen zu 
können. 

Start in die 
Computergrafil< 
Fred W agen knecht 
296 Seiten, 38, - DM 
Grundl agen und Programm e 
für TRS-80, VideoGe ni e und 
ColourGeni e 
Das Buch führt den Leser in 
kleinen Schritten in das fa sz i-
nierende Gebiet de r Co mpu-
tergrafik ein . Fast mühelos 
lernt er, Graf ik zu program-
mieren und se in e Fortschritte 
und Erfolg e auf dem Bild -
schirm zu kontrolli eren. Ein 
Farbanhang ze igt eindrucks-
volle Demonstrationsbei-
spiele. 

Grafil< mit dem 

Grundlag en und Anwendungen 
Rüdeger Baumann 
328 Seiten, 38,- DM 
Der Leser diese r Einführung 
in die Grafik-Programmierung 
benötigt lediglich Grund-
kenntni sse im Prog rammi ere1n 
mit BASIC. Alle Programm e 
wurden auf dem Commodore 
64 entwickelt und getestet. 
Sie sind aber so geschri eben , 
daß sie sich leicht auf andere 
grafikfähige Mikrocomputer 
(z .B. Sinclair ZX Spectrum, 
Atari 600, Apple II ) übertra -
gen lassen. 

Home-Computer 
kurz und bündig 
Hans Joachim Sacht 
152 Seiten, 20,- DM 
Diese knapp gehaltene Ein-
führung in die Weit der 
Home-Computer zeigt allen 
Einsteigern, welche Möglich-
keiten der Home-Computer 
bietet. Der Autor veranschau-
licht in bewährter Art und 
W eise, abgespeckt von über-
flüssigem Ballast, wo die Ein-
satzgebiete, die Stärken und 
die Schwächen dieser neuen 
Computer-Generation liegen . 
Beispiele verdeutlichen die 
Problematik des Themas. 

Start mit Atari-Logo Die besten 
Dietrich Sanftleben Anwendungen 
216 Se1ten,_ 30:- DM . . für Home-Computer 
ln d1eser Emfuhrung w1rd m1t G f . d T t 1 G f .k T d M 'k er ne a z ra 1 , ext us1 g_e - 192 S 't 30 _ DM 
sp1elt , gearbeitet , expenmen- 91 en, • 
t iert. Mittels Schildkrötengra- Das Hauptaug enmerk wird in 
fik wird das kleine Logo- S,uch nach ein er kur-
Emmaleins in 12 Lektionen zen Emfuhrung auf Anwen-
entwickelt. Bildschirmfotos dungen gelegt, für die Horne-
machen die Lernschritte Computer sinnvoll eingesetzt 
deutlich. Dank des baustein- w erd en könn en. Besondere 
ori entierten Konzepts ka nn erhält dabei die 
jeder seine eigenen Teilbau- Losung von Aufgaben. Neben 
steine erzeugen und sie zu einigen Computerspielen und 
neuen, größeren Blöcken zu- Grafikanwendung en werden 
sa mm enfügen. Alle Atari - Beispiele für Hobby, Haus-
Logo-Vokabeln erl eichtern halt, Textverarbeitung, l ech-
den Einstieg . nik und Produktion gebracht. 

Das Atari-Spielebuch 
für 600 XL/800 XL 
James/Gee/Ewbank 
184 Seiten, 30, - DM 
W ollen Sie mit Ihrem Atari 
aktiv und kreativ computern 7 
Dann werden Sie diese 21 
Spiele voller Action, Span-
nung und bewegter Grafik 
faszinieren. Ob Einsteiger 
oder Fortgeschrittener: Mit 
diesem Buch nutzen Sie alle 
Fähigkeiten Ihres Atari 
600/800 XL! 
Aus dem Inhalt: 
Fang den Quark - Pferde-
rennen - Wortsuchspiel -
Die Schatzinsel u.a.m. 

Start mit 
Atari- BASIC 
A. Hettinger, A. Heinz 
184 Seiten, 30,- DM 
Grundlegendes, Tips, Tricks 
und tolle Programme geben 
in diesem Buch einen tiefen 
Einblick in die BASIC-Pro-
grammierung Ihres Atari -
Home-Computers. Durch 
h,andliche Programme und 
Ubungen lernen Sie die nur 
scheinbar so komplizierte 
Sprach e Atari-BASIC. Als An-
regung finden Sie lauffähigen 
Programme zum Eintippen für 
alle Modelle 400, 600 XL, 800 
und 800 XL. 

Was der Atari alles 
kann- Band1 • 
A. u. J. Pesehetz . 
236 Seiten, 35, - DM 
Wer ATARI -BASIC kennt , fin -
det in diesem Buch eine 
Brücke zwischen hoher Theo-
rie und praxisbezogener An-
wendung. So wird denn auch 
nichts ausgelassen : Einstieg 
mit Musik, Mathematische 
Grundlagen, Grafikmöglich-
keiten des Atari , Utilities, 
Spiele und Organisationshin-
weise machen dieses Buch 
beim täglichen Umgang mit 
dem Atari -Computer so wert-
voll. 

Wasder 
Atari alles kann 
Band I 

Was der Atari alles 
kann- Band 2 
A. und J. Pesehetz 
240 Seiten, 35,- DM 
Anhand von zehn professio-
nell ausgearbeiteten Fallstu-
dien wird der praxisbezogene 
Einsatz des Atari -Computers 
in Hobby, Spiel , und Beruf 
demonstriert, Dabei werden 
in Atari -BASIC die überragen-
den grafischen und musikali-
schen Fähigkeiten der Atari -
Computer zur Gestaltung der 
Programmbeispiele einge-
setzt um den Anwender in 
professionelle Programmier-
techniken einzuführen . 
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BUCH 

Applesoft-BASIC total Der BASIC-Wegweiser für 
Jörg Robra Btx-Termmal . MSX-Computer 
340 Seiten , 45,- DM · H.-P. Förster/H . Rompel Ekkehard Kaier 
Programmiertechniken un 196 Seiten, 30,- DM 370 Seiten, 48,- DM 
Anwendungen für Apple II +, Wie man Btx-lnformationen Datenverarbeitung mit MSX-
IIe und llc mit dem Heimcomputer spei- BASIC unter MSX-DOS 
Dieses Buch wendet sich an chert und weiterverarbeitet 
alle, die mit Applesoft-BASIC Dieses Buch informiert über 
unter DOS 3.3 leistungsfähige das Btx- System und erklärt, 
und benutzerfreundliche Pro- wie man selbst zum Btx-Teil-
gramme wollen . nehmer wird ; es beschreibt 
Nach einem Uberblick zum den Einsatz des Heimcompu-
Aufbau von DOS 3.3 werden ters (C 64) als Btx-Terminal 
aufwendige Programme ver- und gibt viele Anregungen, 
schiedener Sachgebiete ein- Adressen, Beispiele und Pro-
schließlich Grafik schritt- gramme, die dann am Com-
weise bis zur Einsatzbereit- puter ihre Anwendung fin -
schaft entwickelt. den . 

Daten Disketten, Programmieren 
mit Pascal 

Hans Joachim Sacht Rüdeger Baumann 
300 Seiten, 38, - DM 272 Seiten, 23,- DM 
Wer anspruchsvolle Pro- Diese Einführung in die Kunst 
gramme in BASIC erstellen des Programmierans für . 
will, muß m1t Dlskettenspel - Schüler, Hobby-Programmle-
cherung arbeiten. Der Verfas- rer und Volkshochschüler 
ser erklärt, wie Betnebssy-_ verlangt keine Vorkenntnisse. 
steme funktionieren und Die Sprachkomponenten von 
man Dateien aufbaut; er hilft Pascal werden nicht systema-
allen, die Programme ent"Yik- tisch abgehandelt, sondern 
kein wollen und deshalb dl_e beim Lösen konkreter Aufga-
Verarbeitung extern gespel: ben nach und nach erarbei -
cherter Daten benötigen. Hm- tet. Zahlreiche Übungsaufga-
waise zum Benutzen ver- ben dienen der Festigung des 
schiedener Disketten-Be- Gelernten und erleichtern die 
triebssysteme runden das Stoffvermittlung. 
Buch ab. 

Ql' --

Testen Sie Ihr 
Mikrowissen 

Programmentwicl<lung 
in UCSD-Pascal 

Band 1: Hardware Beispiele - Aufgaben -
Manfred Czerwinski Anwendungen 
144 Seiten, 28,- DM Eike Teiwes 
Band 2: Software 344 Seiten, 28, - DM 
168 Seiten, 30, - DM Das Buch vermittelt in ein em 
Wie weit reicht Ihr Wissen Band den gesamten Stoff der 
über Mikrocomputer-Hard- systemat ischen Entwicklung 
ware? Bereiten Sie sich auf von Programmen in Pasca l, 
Prüfungen vor? Dieses Buch das mit dem UCSD-Betriebs-
hilft Ihnen, Schwachstellen system ein idea les Program-
zu erkennen. Sie werden fit mierwerkzeug darstellt. Auf 
nach der Trial -and-Error-Me- 150 Seiten werden Übungen 
thode und mit Hilfe ausführli - geboten, die das Gelernte fe-
eher Antworten. Es macht stigen. Das Buch wendet sich 
Spaß, den Lernerfolg mit den an Anfänger, die das Pro-
Knobeltabeilen festzustellen. grammieren erlernen wollen . 

Mit 101 Programmen, 2 Da-
teien, 29 Programmablaufplä-
nen und Struktogrammen so-
wie 170 Abbildungen. 
Dieses Buch informiert um-
fassend über die grundlegen-
den Anwendungsmöglichkei -
ten, die MSX-Computer bie-
ten: Aktuelles Grundwissen, 
Bedienung und Befehlsver-
zeichnisse und einen BASIC-
Programmierkurs. 

Programmierung 
des Z-80 
Rodnay Zaks 
650 Seiten, 58, - DM 
Ausgehend von den grundle-
genden Konzepten bis hin zu 
fortgeschrittenen Datenstruk-
turen und Techniken, zeigt Ih-
nen dieses Buch mit vielen 
Abbildungen und Beispielen, 
wie Sie gut organisierte Pro-
gramme in der Sprache des 
Z-80 schreiben können . Alle 
Konzepte si nd einfach und 
präzise beschrieben, sie kön-
nen zum Aufbau schwierige-
rer Techniken benutzt wer-
den . 

ZOO-Maschinen-
programme mit Sharp 
MZ-700 und 
Helmut Ostermann . 
240 Seiten, 30, - DM 
Dieses Buch vermittelt die 
wichtigsten Grundbegriffe 
der Z80-Befehle, unterstützt 
beim Zurechtfinden in den 
Handbüchern und Kennenler -· 
nen gängiger Program mstruk-
turen, gibt Anregungen für ei -
genes Arbeiten und zum Ge-
brauch von Dienstprogram-
men. Auch wer mit einem 
anderen Z80-Computer arbei-
tet, wird interessante Anwen -
dungen finden . 

DEN 

Start in die Elementare Statistik 
l<ünstliche Intelligenz in BASIC 
mit dem ZX Spectrum Georg Kipnis 
Jones/Fairhurst Seiten, 30, - DM 
192 Seiten, 30, - DM · Acht Methoden für 
Dieses Buch verhilft Ihnen u den Praktiker 
ersten Erfahrungen mit Zahlenwerte als Ergab-
Künstlicher Intelligenz. Sie nis von Messungen 
werden sehen, daß alles sehr enthalten bestimmte 
real und log1sch zugeht, daß Abweichungen die mit 
S1e sogar Ihren ZX Spectrum • • • 
durch Künstliche Intelligenz Hilfe geeagneter Re-
zum Denken bringen können. chenmethoden behan-
Anhand vieler Beispiele stei- delt werden müssen. 
gen Sie in die Grundlagen Hier ein Programmpa-
der Kl ein und erschließen ket das in Micro-Co-
diesen Bereich der Compu- lor-'BASIC 1.0 geschrie-
terforschung. ben wurde. 
BASIC-Intensivkurs I Vom Problem 
Erich Merkel zum Programm 
256 Seiten, 25, - DM Hans Joachim Sacht 
Sprachelemente, Struk- 326 Seiten, 38,- DM 
turen, Programmaufbau Wie BASIC-Programm e ent-
Ein praktischer Kurs auf zwei stehen 
Ebenen mit Beispielen und Dieses Buch beginnt dort, wo 
Lösungswegen für Schulen/ die meisten BASIC-Lehrbü -
Hochschulen, Aus-/Weiterbil - eher aufhören: Es erklärt, wi e 
dung und für Hobbyprogram- vorzugehen ist, um ein Pro-
mierer. Mit jedem der insge- blem Schritt für Schritt durch 
samt 20 Programme werden Programmierung zu lösen . 50 
neue BASIC-Anweisungen ausführlich dokumentierte 
eingeführt. An jedes Pro- Beispiele für privat und kom -
gramm schließen sich zehn merziell nutzbare Programme 
Ubungen an, die das Ver- sollen als Anregung für ei-
ständnis für die Programm- gene Programmierarbeit die-
struktur vertiefen. nen . 

Wie man in BASIC 
programmiert 
Einführung · Techniken 
Fallstudien 

WALKOWWC 

ADVENTURES 

UND MAN AUf DEM 

CPC 464 
PIIDCR.IMMIEIIT 

EIN DATA BECKER BUCH 

Alle lieferbaren 
DATA-BECKER 

Bernd Pol Bücher können 
368 Seiten, 30, - DM s· h b · 
Ein Buch für Praktiker, und I e a U C e I UnS 
mehr als nur eine Einführung! bestellen . 
An zwei bis ins Detail ausge-
arbeiteten Fallstudien werden V d s· 
die Grundlagen des Program- erwen en 1e 
mierens verdeutlicht und die dazu bitte die 
w1cht1gsten BASIC-Bestand- • 
teile eingehend besprochen. belgeheftete 
Vor allem: Wie ist ein Pro-
blem zu lösen? Ein Buch, das BUCHLADEN-
sich _bereits in der 3. Auflage Bestellkarte 
bewahrt. • 

Alle VOGEL- Computerbücher beschreibt der neue Katalog. Bitte anfordern! 
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Letzte Hilfe 

Unerbittlich, aber gnadenlos nimmt sich Dr. psych. camp. Henry 
Softhead Ihrer intimsten Probleme an. Er gibt Rat in allen Lebens-
lagen - Ihr Pech, wenn Sie ihm geschrieben haben 

.Zu dumm: Kaffee in 
der Floppy 

Frau lnge G. (33) aus M. schreibt 
uns : 
Tiefverehrter Herr Dr.! Ich weiß 
nicht mehr ein noch sonst wohin!!! 
Meine Schwiegermutter grüßt mich 
nicht mehr, und mein Mann nimmt 
sein Frühstück seit neuestem im 
Cafe ein (meistens bis der nächste 
Morgen graut und mir erst recht). 
Nur weil ich neulich bei Tsch . eine 
ganz tolle Kaffeemaschine als Zu-
gabe zu drei Pfund Mokka bekom-
men habe. Die Bohnen paßten 
zwar kaum durch den schmalen 
Einfüllschlitz, außerdem rumpelte 
das Ding dann ganz fürchterlich -
aber das Schlimmste - die Kaffee-
bohnen kamen dann auch nicht 
mehr heraus, weder als Ganzes 
noch als Pulver . Es passen auch 
keine neuen mehr hinein! Was soll 
ich tun? Mein Ruf als gute Haus-
frau ist ruiniert! ln tiefster Verzweif-
lung! Ihre gebrochene lnge G. 

HS: He, He, Hel Immer das-
selbe. Tagtäglich erreichen mich 
Tausende von Zuschriften verzwei-
felter Hausfrauen, die nicht nur ein 
paar Pfund kalten Kaffee, sondern 
auch einen Schwarzgrün-Fernse-
her, eine Reisf]schreibmaschine 
oder eben eine futuristische Kaf-
feemühle von ihrem Massenröster 
nach Haus schleppen . Der Jammer 
ist groß: Die Glotze bringt nicht 
mal Kulenkampff her, die Schreib-
maschine nimmt kein Papier an, 
und was sich die Mühle leistet, ha-
ben Sie wohl eben am eigenen 
Leib (schicken Sie mir mal ein 
Ganzfoto ?) erfahren. Ihr Fehler : 
Wenn Sie gleich fünf Kilo "Krö-
nung Röstfrisch " (Brrrr!) auf einen 
Schlag gekauft hätten, wären Sie 
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jetzt glückliche (?) Besitzerin des 
kompletten Gerümpels, nämlich 
einer formidablen Home-Compu-
ter-Anlage. Was Sie dann damit 
anfangen, ist gottlob Ihre Sache. 
Am besten, Sie versuchen es mal 
umgekehrt: Ein bekannter Compu-
ter-Händler gibt beim Erwerb von 
zehn Rechnern gerne ein Pfund 
Kaffee gratis dazu. 

Voller Schadenfreude, Ihr HS 

Wo bleiben die 
Leichen? 

Herr Rainer K. (25) aus Gr. a.d. 
Schutterleidet schriftlich : 
Ein Problem läßt mich nicht schla -
fen, weder tags am Schreibtisch 
noch nachts im Zelt : Was passiert 
eigentlich mit den total kaputten 
Computern? Immerhin sind allein 
in unserem Lande über eine Million 
Rechner im Umlauf, die - sub 
specie aeternitatis - auch nicht 
ewig halten. Bekommen die veren-
deten Maschinen ein würdiges Be-
gräbnis auf dem Comm.-Friedhof, 
versauern sie unsere Wälder, wer-
den sie in die "DDR" verkauft? Wer 
kümmert sich um die sterbliche 
Plastikhülle unserer dahingegan-
genen Lieblinge? 

HS: Jetzt lassen Sie erst mal 
diese lateinische Attitüde - die 
hab ich wesentlich besser - hicks 
et nunc - drauf. Außerdem sollte 
es sogar Ihnen aufgefallen sein, 
daß neben den umweltbeflissenen 
Containern für weißes, braunes 
und grünes Glas seit einiger Zeit 
ein weiterer steht, mit der Aufschrift 
" Bitte nur 8-bit-Computer einwer-
fen". Im Gegensatz zu den Fla -
schensammlern, die sich mit dem 
Scherben -Recycling eine goldene 
Nase verdienen, ist der Schrott-
rechner-Interessent völlig unbe-

kannt. Sietransitgloria Spectri. Al-
lerdings biß ich mir kürzlich beim 
Verzehr eines Hamburgers den 
vorletzten Zahn an einer halbzer-
bröckelten RETURN- Taste aus. 
Dasgabmirzudenken . Ihnen nicht? 

Guten Appetit, Ihr HS 

Die Miesen bleiben 
draußen 

Dr. K. aus 0 . (53) blickt nicht 
durch: 
Ich verstehe die Welt nicht mehr: 
Trotz äußerst optimistischer Vor-
aussagen eines führenden Mei-
nungsforschungsinstitutes ent-
schieden sich kürzlich viele Bürger 
nicht so sehr für die richtige Par-
teienlandschaft . Frau Noelle-Neu -
mann meinte, daraufhin angespro-
chen, der Fehler müsse wohl an 
ihrem Computer liegen . Stimmen 
Sie - als anerkannter Experte -
mit diesem Befund überein? Wür-
den Sie der Dame die Wahl eines 
anderen Modells empfehlen? Oder 
uns die Wahl eines anderen Insti-
tutes? 

HS: Tja, schwere, um nicht zu sa-
gen schicksalhafte Fragen. Dem 
Befund möchte ich zustimmen. Al-
ler Wahrscheinlichkeit nach dreht 
es sich um ein konservatives Rech-
nersystem mit niedriger Kapazität, 
das eingedenk seiner Mängel nur 
erkennbar Positivem Eintritt in sei-
nen Speicher gewährt und damit 
die Gesamtheit der Miesmacher 
einfach draußen vor dem Userport 
läßt. Die andere Erklärung wäre, 
daß ein Großteil der Wahlberech -
tigten einfach nicht in den Compu-
ter rein wollte. Das sind genau die 
Typen, die aus unterschiedlichen 
Gründen nicht in den Rechenanla -
gen der Finanzämter, der Fahn -
dungsbehörden oder der Volks-
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zäh/er Platz nehmen möchten. Wir 
empfehlen den Einsatz einer weni-
ger wählerischen, dafür um so ver-
dauungsstärkeren EDV-Anlage. 

Mit ungebrochen optimisti-
schem Gruß, ergebenst HS 

IMit Pampers in die 
Zukunft. 

Vater Armin S. (36) aus W. pla-
gen pädagogische Sorgen: 
Ich habe für meinen Jüngsten ei-
nen Home-Computer samt Zube-
hör erworben, zu einem Preis, der 
in etwa dem Gegenwert meines ja-
panischen Kleinwagens entspricht. 
Die erste Zeit war Sohnemann ja 
recht fröhlich, aber jetzt hat er 
sämtliche Spiele kopiert, die in sei-
ner Kinderkrippe im Umlauf sind, 
nun fragt er ständig, was er mit 
dem Gerät sonst noch machen 
könne. Außerdem befürchtet der 
Arzt Haltungsschäden, wenn Phi-
lipp nicht endlich das Laufen lernt, 
statt dauernd vor dem Monitor ein-
zuschlafen . Was würden Sie an 
meiner Stelle tun? 

HS: Immer der Reihe nach: Kürz-
lich tauschte ich meine Großmutter 
gegen einen prächtigen Personal-
Computer ein - seitdem drückt 
mich ein Problem weniger. Nur als 
Anregung. Falls Sie aber wirklich 
an Ihrem Nachwuchs hängen soll-
ten: Gegen Deformationen des Be-
wegungsapparates, bedingt durch 
zu niedrige Sitzhöhe, hilft das Un-
terlegen einiger Bücher (Goethe 
Bd. 1 bis 3 oder das Telefonbuch 
von Frankfurt). Aber Vorsicht: Vor-
her Pampers und Diskette wech-
seln, sonst geht der Ärger gleich 
wieder los. Zweifel an Sinn und 
Zweck des äußerst nützlichen Hob-
bys beheben sich spätestens beim 
ersten Besuch eines sogenannten 
Lichtspieltheaters - die richtige 
Wahl des Films vorausgesetzt und 
natürlich die Beachtung der Alters-
grenze: Ob nun .. Krieg der 
Sterne", .. Ghostbusters", .. Ver-
schollen im Weltraum" oder .,SO!" 
auf dem Programm steht - Phi/ipp 
wird in eine glänzende Zukunft 
blicken, und sein Freund, der 
Home-Computer, wird ihn auf den 
ersten wackeligen Schritten in ein 
schöneres Morgen begleiten. Ist 
doch echt besser, als wenn er sich 
von Streifen wie .. Zombies auf Va-
terjagd" oder,, Ödipus und die Ket-
tensäge" begeistern läßt. Wohl 
auch in Ihrem Sinne. 
Auf Ihr Wohlergehen I HS 
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Eine Träne auf Reisen 
Underdog F. aus U. (Name von 

der Redaktion geändert) klagt: 
Ist doch alles total beknackt! Ich 
kaufe mir einen Home-Computer, 
weil der alle meine Schwierigkeiten 
auf einen Schlag lösen soll - be -
hauptet der Hersteller . Also führe 
ich mein Haushaltsbuch per Com -
puter , speichere jedes Bierehen 
und die Autokosten sowie alle mir 
bekannten Telefonnummern ein . 
Aber: Dennoch bleibt mir am Mo-
natsende keine müde Mark übrig 
(von den überfälligen Raten für 
den Rechner ganz zu schweigen), 
mit den Girls klappt es nach wie vor 
nicht, gegen Haarausfall und Platt-
füße hat das Ding auch nichts ge-
nutzt. Also, was so_ll das Ganze? 
Kann ich nun den Krempel samt 
meiner ungelösten problems dem 
Computerfritzen per Einschreiben 
zurückschicken (Garantie läuft 
noch), oder soll ich mir lieber ei-
nen Rechner mit mehr Platz im 
Speicher zulegen? 

HS: Kill me soft!y, du Jammerlap-
pen, aber geh mir nicht auf den 
Geist I Wer heute noch auf die 
Sprüche eines Konsumartikel-Fa-
brikanten hereinfällt, der kann sich 
ebensogut gleich in Rasierwasser 
ersäufen. Wenn es eine Vorhölle 
für Home-Computer-Hersteller ge-
ben sollte, dann wünsche ich eini-
gen mindestens 300 000 Jahre 
Zwangsbeschäftigung mit ihrem 
Produkt - auf kleiner Flamme. An-
dere Leute müssen den schlauen 
Vers .. Rauchen schadet !hier Ge-
sundheit" auf ihr zweifelhaftes Pro-
dukt aufdrucken, auf Hobby-Rech-
nern sollte von Amts wegen .. Nur 
für charakterlich gefestigte Figuren 
empfehlenswert" stehen. Ein 
Home-Computer löst bestenfalls 
Rechen-, Freizeit- und Finanzpro-
bleme. Letztere allerdings gründ-
lich. Er kann eine ganze Menge 
Spaß machen, läßt sich mit be-
scheidenem Nutzen für vitale Inter-
essen einsetzen und bringt es be-
stenfalls auf den Rang der,, schpn-
sten Nebensache". Immerhin. Von 
ihm jedoch den Part eines Ret-
tungsanker im Tränenmeer zu for-
dern, wäre vermessen. 

Also, kratz die Kurve! HS 
Gut gebrüllt! Aber jetzt geht un-

ser Doktorehen wieder schön brav 
zurück ins Körbchen, bis zum 
nächsten Mal, gell? Nicht spuk-
ken I Die Redaktion äh und hs 

Dr. Henry Softhead, 1898 im Ge-
äst einer Knoblauch -E iche nahe 
Prkow (Südkarpaten) geboren, 
gilt international als absolut in -
kompetente Koryphäe auf dem 
Geb iet der Compute r-Psych ia -
trie . Seine glanzvolle Karriere 
führte ihn zunächst an die Uni-
versität von Arkham, die er le i-
der schon im ersten Semester 
( Fachrichtung: Zäh len von null 
auf eins) wegen Mundgeruchs 
verlassen mußte . Er verlegte 
sich alsbald auf das Studium 
der Informatik (Rechner riechen 
nichts) , promovierte über das 
Thema " Home-Computer 
Fug oder Unfug?" und reüs -
sierte anschließend als Lokalre -
porter bei der Prawda. Das ent-
nervte Redaktionskomitee kün-
digte dem fulminanten Wissen-
schaft ler zwar bald (Grund: 
missionarischer Übereifer, gei-
stige Verwirrung, Mundgeruch), 
was ihn jedoch nicht hinderte, 
beim Bayernkurier eine neue 
Heimat zu finden . Beim Versuch 
ertappt, den geheimen STC ( = 
Staatstragender Computer, 
0,01 -KB -RAM) an seinen letzten 
Brötchengeber zu verscheuern , 
flüchtete er mit letzter Kraft in die 
Damentoilette der HC. Aus der 
lassen wir ihn jetzt einmal pro 
Jahr heraus . Dann will er seine 
berüchtigte Kolumne " Ihre Sor-
gen möcht' ich haben " schrei-
ben - sonst wird er bösartig 
und fängt zu spucken und zu 
kratzen an. Unser Tip an die Le -
ser: Wenn Sie Probleme haben 
- schauen Sie, daß Sie selber 
damit fertigwerden . Wir haben 
schon genug Ärger mit Dr. 
Henry Softhead . 

HC 123 

Scan: S. Höltgen



124 HC 

Schweißroboter bis zum Walzwerk: Bevor Computer-
Fertigungstechnik zum Einsatz kommt, muß sie ihre 

•:.-"'.?""" beweisen: am Modell aus dem Baukasten 
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Grau ist alle Theorie: Was auf dem 
Papier ganz prächtig funktioniert, 
klappt in der Praxis noch längst 
nicht. Und je gewaltiger der Auf-
wand, desto größer die Katastro-
phe, wenn die Eierköpfe am grü -
nen Tisch im utopischen Höhen -
rausch wieder mal ein paar 
irdische Kleinigkeiten übersahen . 
Teure Fehlinvestitionen und ent-
sprechender Katzenjammer sind 
die Folge. 

Der Laie, der unversehens in 
eine Automobilfabrik gerät , fragt 
sich erstaunt , wie das eiserne Heer 
der Roboter so reibungslos, gera-
dezu harmonisch bohrt , fräst, 
dreht, spritzt, transportiert und 
wendet. Vollautomatisch versteht 
sich, nach einer genau ausgeklü-
gelten Choreographie, im 
schwungvollsten Arbeitstakt, 
... takt, ... takt , . .. 

Nie knallt eines der blechernen 
Monster seinem Arbeitskollegen 
die stählerne Klaue vor die Karos -
serie, nie angelt sich eines den 
Operator statt des Kotflügels . Und 
das, obwohl die Konstrukteure mit 
dem Platz geizen, als wenn sie die 
gesamte Fabrik in einer Sozialwoh -
nung unterbringen wollten . 

Das eindrucksvolle Schauspiel, 
das uns geballte Mechanik und 
elektronische Intelligenz heute 
bieten, führt zwangsläufig zu der 
Frage, wie das ganze Theater, das 
ja aus dem perfekten Zusammen-
spiel hunderter Kleindarsteller sei -
nen Show- und Nutzeffekt ableitet , 
jemals die schroffe Klippe zwi -
schen theoretischer Planung und 
praktischem Funktionieren über-
winden konnte. 

Die Antwort auf diese Frage führt 
zurück ins Kinderzimmer, genauer 
gesagt, zu einem weithin bekann-
ten Spielzeugsystem aus Kunst -
stoffbauteilchen , dem der Nach-
wuchs so manches Erfolgserlebnis 
verdankt - den ersten selbstge-
bauten Miniatur-Rennwagen, ein 
Gabelstaplerehen oder einen Bau -
kran . 

Kaum glaublich , aber wahr : Be-
vor die Manager von technischen 
Großunternehmen blindlings auf 
die Entwürfe ihrer Konstrukteure 
vertrauen, lassen sie sich den Ma-
schinenpark in ., Fischertechnik" 
übersetzen. Bei ihrem Besuch im 
idyllischen Tumlingen, wo das 
Werk des berühmten Tüftlers Artur 

Fischer (4400 Patente) steht, erfuh r 
d ie HG- Redakti on, daß die c re me 
de Ia creme der Industrie schon 
vorher dagewesen war: IBM, VW, 
Audi , BMW, Renault, AEG, Sie-
mens, BBC - und jeder andere 
Hardware-Hersteller sowieso . Alle 
ließen Teile ihrer technischen Ein -
richtungen erst mal in kleinerem 
Maßstab aufbauen , bevor sie mit 
der eigentlichen Investition Ernst 
machten. Denn : Was im Kleinen 
funktioniert , kann im Großen so 
übel nicht sein . Außerdem ist ein 
Baukasten geduldig : Er gestattet 
jede mögliche Änderung eines 
Werkes sowie nahezu unbe-
schränkten Ausbau . Und Fischer-
technik, Abteilung Plan & Simula-
tion, verfügt mit Sicherheit über 
den gewaltigsten Baukasten auf 
Erden . 

Etwa sechs Wochen gingen ins 
Land, bis aus einer Unzahl kleiner 
und kleinster Teilchen eine 
Schweißpresse für Fahrzeugböden 
geboren war. So lange stand Fi -
schers Entwicklungsingenieur in 
engem Dialog mit seinem Auftrag -
geber, bastelte, entwarf, verbes-
serte , schlug Änderungen vor, 
setzte Vorgaben um . Dann war das 
schrankgroße Wunderwerk endlich 
fertig - und funktionierte : Ein Ma -
gnetgreifer nimmt die Bodenplat-
ten auf , befördert sie über kompli -
zierte Umwege in die Presse und 
weiter durch die Schweißstraße, wo 
sich ein halbes Dutzend Roboter 
über das Blechstück hermacht. 
Letztli ch wird die fertig bearbeitete 
Platte hochgestellt und gewendet , 
bevor sie ein weite rer Greifer an 
den Nagel hängt. 

Der gesamte Vorgang läuft ge-
nauso ab wie später in der Fabrik, 
nur daß keine echten Verformun -
gen stattfinden . Glühlämpchen si -
mulieren die Schweißvorgänge . Ei-
nes aber ist schon jetzt zu sehen: 
Das Arbeitstempo und die Koordi -
nation der einzelnen Maschinen 
stimmen , die Software kann also 
ohne jede Veränderung in die Pra -
xis übernommen werden . Denn 
obwohl das Modell immer noch ei -
nen leichten Kin derz imm er-Touch 
verströmt - d ie Steuerun g läuft 
auf densel be n Computern ab , die 
auch in de r Prax is für den rei-
bung slosen Ablauf des Ferti -
gungsprozesses so rgen. 
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Report 

So entstand zum Beispiel im La- · 
borversuch eine Crashtest- . 
Strecke, auf der sich mittlerweile 
brandneue Aud is die Karosserie 
verstauchen . BBC ließ sich ein gi-
gantisches Hochregallager vor-
sichtshalber zuerst en miniature 
vorführen, die LackierstraBe von 
VW " funktionierte" zum ersten Mal 
im verträumten Waldachtal . Ganz 
gleich, welche Steuerung letztlich 
verwendet wird - ob Lochstreifen 
oder numeric controlled procedure 
- am Demonstrationsmodell läßt 
sich die Fertigungsprozedur reali-
tätsnah nachvollziehen. Die gefor-
derte Realitätsnähe beschränkt 
sich dabei keineswegs auf die An -
steuerung der Antriebe : Ebenso 
wichtig ist die lebensnahe Nach-
bildung der Kraftquellen (Elektro -
motoren, Hydraulik und Pneuma-
tik) sowie der rückmeldenden Sen-
sorik. Und da bietet das pfiffige 
Baukastensystem dieselben Kom -
ponenten an, die auch im wirkli -
chen Leben zum Einsatz kommen 

Lichtschranken , Induktions-
schleifen , Näherungsmelder, Takt-
und Magnetschalter. 

Gleiche Bautelle 
Im Prinzip greifen die Entwick-

lungsingenieure auf die gleichen 
Bauteile zurück, die sich auch in 
den handelsüblichen Konstruk-
tionskästen finden , mit der Aus-
nahme, daß die bekannten grauen 
Plastikträger durch Aluminiumpro -
file ersetzt werden : "Nicht nur we-
gen der Statik, also der größeren 
Stabilität bei großen Modellen, 
sondern auch der Optik wegen ", 
erklärt Produktmanager Hans Mau -
rer . Die Optik spielt manchmal eine 
erhebliche Rolle , da ein Großteil 
der Modelle nicht nur der konkre-
ten Entwicklungsarbeit dient, son -
dern im Show- Business landet . 
Eine beträchtliche Zahl von Ma -
sch inen - und Anlagenbauern prä -
sentiert das Modell stellvertretend 
für das Original auf Messen und 
vor allem im Auslandsverkauf. Der 
Effekt spricht für sich : Alles dreht 
sich, alles bewegt sich , und mit ei -
nigem Phantasieaufwand kann 
sich der potentielle Kunde das 
echte Sägewerk schon vorstellen. 
Leicht transportabel ist die Minia-
turanlage überdies. Kein Wunder, 
daß High -Tech aus dem Spiel -
zeugland den Weg in ferne Länder 
findet: Eine " Rundtaktstraße" etwa 
landete in Kanada, eine Paketsor-
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Die Steuereinheiten entsprechen durchwegs dem Industriestandard 

tieranlage demonstrierte deut- •- •- ,• •• mr • • • • 
sches Know-how in Australien . 

Fischers Technik läßt schon im 
gewöhnlichen Spielzeugladen 
manchem Vater die Haare zu Berge 
stehen (wenn er ans Familienbud -
get denkt), bei der Industrie gibt 
sich die Firma ebenfalls hart im 
Nehmen : Besagte Schweißpresse 
kostete den Kunden runde 11 000 
Mark. Andererseits eine gute Geld -
anlage , da die Entwicklung im Klei-
nen doch einige Konzeptionsfehler 
zutage förderte, die bei sofortiger 
Realisierung ein böses Loch in die 
Jahresbilanz gerissen hätten . 

Montage lnbegriHen 
Im mehr oder weniger saftigen 

Preis mitinbegriffen sind das funk-
tionsfähige Modell , die fertige Ver-
drahtung bis zum Interface und auf 
Wunsch die Software. Nicht dage-
gen eine Bauan leitung : Die Einzel -
stücke gehen nur komplett mon -
tiert auf die Reise , Selberbauen 
wäre sinnlos . " Es gab schon ei -
nige Firmen ", merkt Maurer mit 
le icht hämischem Unterton an , 
, ,die sich nur die Baute ile schicken 
ließen . Nach einigen Monaten kam 
der ganze Sack zurück mit der Be-
merkung, es wäre doch zu kompli -
ziert ." Dann waren doch wieder Fi -
schers Edeltüftler am Zuge . 

Daß der zuständige Roboter 
nicht mit dem Farbkübel nach dem 
Polo wirft, sondern das Gefährt fein 

Der Lift verlangt. ein aufwendiges 
Steuerprogramm 
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Glühlampen simulieren den Schweißvorgang 

Flotter Transport : Auf der Suche nach dem Bodenblech 

Nr. 7 -Juli 1985 

Report 

säuberlich lackiert, freut nur die 
Wolfsburger. Mehr Breitenwirkung 
als mit solchen Sonderanfertigun-
gen erzielen relativ kleine Serien 
von Modellen, mit denen die Azu-
bis der einschlägigen Branchen 
konfrontiert werden : Funktionsge-
treue Handhabungsroboter, Pneu-
matikpresen, Hochregallager, Sor-
tiermaschinen, Taktstraßen und 
Transportsysteme gehen an die 
verschiedensten Ausbildungsstät-
ten, an Berufsschulen ebenso wie 
an betriebsinterne Lehreinrichtun -
gen . Schließlich müssen immer 
mehr Jugendliche im späteren Le -
ben den Umgang mit speicherpro-
grammierbaren Steuerungen be-
herrschen, und der Sprung von der 
trockenen Theorie in die bewegte 
Praxis läßt sich leichter nachvoll-
ziehen, wenn am Prozeßrechner 
ein "richtiger" Roboter hängt. Pro-
grammiertehier können so unmit-
telbar nach der Dateieingabe fest-
gestellt werden. Zum Ansteuern 
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Report 

genügt in diesem Fall jeder Klein -
computer, die Programmierung 
selbst verlangt allerdings nach 
Kenntnissen in Maschinensprache . 

Denkarbeit ist also angesagt: Ei -
niges Kopfzerbrechen dürfte etwa 
die Steuerung eines fünfgeschos -
sigen Aufzuges bereiten , der mit 
allen Features eines ausgewach -
senen Lifts ausgestattet ist: von 
der Lichtschranke in der Tür bis zur 
Überlastsicherung. 

Statik entscheidet 
Ob am Modell oder am fertigen 

Objekt erprobt - die Steuerung 
unterscheidet sich in keiner Weise. 
Wobei natürlich die Ausbildung am 
großen Handhabungsautomaten 
zu Lasten der Produktion geht, die Funktionsgetreu : Drei Fertigungsroboter 

Lebensecht : Die Sortiermaschine aus dem Baukasten 

Arbeit am Modell dagegen den 
professionellen Roboter nicht zu 
stören braucht. Auch die Lehr-
stücke werden in Tumlingen fertig 
zusammengebaut und verkabelt. 
Ob sich der Kunde selber Dupli -
kate davon anfertigt, kümmert die 
Fischers wenig: "Ein Lehrling sitzt 
an einem Modell mindestens vier 
Wochen", meint Maurer, "bei uns 
dauert dieselbe Arbeit etwa vier 
Stunden. " 

Immerhin sind auch dem noch 
so einfallsreichen Hantieren mit 
den roten und grauen Bauteilen 
Grenzen gesetzt : "Wir konstruie -
ren fast alles, was es im Maschi -
nen - und Anlagenbau gibt" - so 
Maurer - "außer petrachemi -
schen Systemen. Bei den Rohrlei-
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tungen müssen wir passen. Dafür 
gibt es andere Spezialisten ." Au ch 
bei den Sonderanfertigungen 
sollte der Kunde nicht stracks zur 
Ausführung schreiten, "da die Sta -
tik nicht einfach übernommen wer-
den kann" . Was im Kleinen steht, 
bricht also im Großen möglicher-
weise über dem Fabrikanten zu-
sammen, falls er das Fischermo-
dell in dreißigfacher Größe nach-
baut. "Aber man sieht jedenfalls, 
wenn noch irgendwo ein Motor 
fehlt ." Man sieht noch wesentlich 
mehr: Mit Testsam Modell läßt sich 
feststellen, ob Maße und Werk-
stoffe stimmen, welche Auswirkun-
gen auf Umwelt und Temperatur 
entstehen , ob Formen und Propor-
tionen richtig sind, ob die An -

triebskraftausreicht und wie hoch 
die Arbeitsgeschwindigkeit ist . Au-
ßerdem gibt die Arbeit am Modell 
Aufschlüsse über die optimalen 
Transportmittel, die nötigen Ver-
sorgungs- und Entsorgungssy-
steme, die angemessene Beleuch-
tung, die schnellste Materialzufuhr 
- kurz, über die gesamte Logistik . 

Es zeigt sich, daß aus einem 
ehemals schlichten Spielzeugsy-
stem eine ebenso eindrucksvolle 
wie komplexe Angelegenheit ent-
stehen kann - wenn nur genü -
gend Power und Erfindungsgeist 
dahinter stecken. Wenn selbst 
Konzernbosse zum Baukasten 
greifen, befinden sich unsere Klei -
nen in bester Gesellschaft. Oder 
etwa nicht? hs 
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Gewinner der April-Auslosung: 
Franz Käser, Ulrichstr. 18, 7888 Rheintelden 
lngomar Weidemann. Dorstener Str. 7, 
4350 Recklinghausen 
Peter Doffine, Im Lichtenfelde 72. 
4790 Paderborn Steffen Sender. Bertholt-Brecht-Str. 4, 
6902 Sandhausen Rüdiger Stangl, Dölsach 178. A-9991 Dölsach 
Gerhard Wintschnig, Pannierstr. 20. 
1000 Berlin 44 
Jürgen Flauaus, Mainzer Str. 12. 
61 08 Weiterstadt Oliver Sternagel, Grenzstr. 3, 7515 Linkenheim 
Joachim Summerer, Lochnerstr. 59. 
8500 Nürnberg 70 
Peter Fischer, Deepenstegen 18, 
2073 Lütjensee 

Bitte ausfüllen, ausschneiden 
und sofort einsenden an: 

HC·Leserservtce, Vogel-Verlag, 
Postfach 67 40, D-8700 Würzburg 1 

. 

Selbstverständlich mache ich bei der Juli-
Verlosung mit. Die Antwort au1 die Quiz-
trage lautet: 

I I I I I I I I I I I 
JA, wenn ich zu den Gewinnern gehöre, 
möchte ich den Stuhl mit folgendem 
Namen, 

Meine Anschrift, 

Vorname. Name 

Straße. Nr. 

PLZ. Ort 

l1 
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ln der Höhle ist der Teufel los: Die Suche nach verborgenen 
Schätzen führt durch alle Schrecken der Unterwelt. "Spelunker" 
kein Spiel für schwache Nerven 

Der alte Holzturm krachte in al-
len Fugen: Zum ersten Mal seit 
Jahren setzten sich die rostzerfres-
senen Eisenräder wieder in Bewe-
gung und hievten den Förderkorb 
in die nachtschwarze Tiefe . Welche 
Schrecken mochten in den Einge-
weiden dieses unheimlichen Ber-
ges lauern, welche Gefahren dem 
unerschrockenen Höhlenforscher 
im Labyrinth der verlassenen Stol -
len drohen? Keiner seiner waghal-
sigen Vorgänger hatte jemals das 
Licht wieder erblickt, alle mußten 
die Suche nach den sagenhaften 
verborgenen Schätzen mit ihrem 
Leben bezahlen. 

"Spelunker" führt den Spieler in 
ein geheimnisvolles Höhlengewirr, 
in dem sich alle Requisiten einer 
heilen Alptraumweit versammeln 
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- als da sind: Blutgierige Fleder-
mäuse, rastlose Gespenster, blub -
bernde Vulkane und brodelnde 
Feuerteiche. Von verschlossenen 
Toren, verschütteten Gängen und 
tückischen Aufzügen ganz zu 
schweigen . 

Parallele zu Atarl 
Zum Glück hinterließen die ver-

flossen en Schatzsucher der voran -
gegangenen Jahrzehnte vor ihrem 
jähen Ende allerlei Gerätschaften, 
die bei sachgemäßer Anwendung 
die Überlebenschancen beträcht-
lich erhöhen, so zum Beispiel Bat-
terien, Dynamit, Seile, Leitern und 
Sch lüssel. Die furchterregende 
Unterwelt erinnert damit ze itweise 
an eine besonders vergammelte 

Rumpelkammer , die zwar eines 
gewissen Komforts nicht entbehrt 
(einige funktionierende Lifts sind 
noch vorhanden), aber den Spiele-
fans recht vertraut sein dürfte: Vor 
allem die Architektur, aber auch 
die Animation sowie einige Hand-
lungselem ente finden sich in ähnli-
cher Ausführung in dem Game 
" Cave lord" , das bere its in der No-
vember-Ausgabe '84 ausführlich 
beschrieben wurde . Daß "Cave-
lord" aus dem Hause Atari stammt 
und von Peter Finzel programmiert 
wurde, "Spelunker" dagegen un-
ter dem Label "Broderbund" ver-
trieben wird (Autor Tim Martin), tut 
dem Vergnügen keinen Abbruch -
im Gegenteil, wer sich in der einen 
Höhle auskennt, fühlt sich in der 
anderen wie zu Hause. 
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Fast wie bei Tar-
zan : Nur über Lia-
nen führt der Weg 
ins Ziel 

Spiele-Test 

beitsaufwand ab - die geschickte 
Bedienung des Joysticks allein 
führt noch nicht zum Erfolg, einige 
Funktionen können nur über die 
Tastatur ausgelöst werden . Und 
wer durch die Höhle will, muß ver-
dammt gut steuern können : Nur 
wenige Spieler dürften die zweite 
von insgesamt sechs Schwierig-
keitsstufen erfolgreich meistern. 

Dennoch : Der Spaß am Spiel 
überwiegt dank der liebevoll aus -

Die unterirdische Bahn funktioniert zum Glück noch Herannahende Gespenster werden vorher angekündigt 

Das Spiel appe\1 iert an den Ehr-
geiz ebenso wie an die Neu.gier. An 
jeder Ecke lauern neue Uberrra -
schungen, und je weiter der emsig 
hüpfende, laufende, sprengende 
und schießende Sprite in die Tiefe 
vordringt, desto aufregender wird 
die Sache. Die Spannung steigt, 
die Routine beim Bewältigen der 
gefährlichen Leitern ebenfalls. Die 
Gier nach ungeahnten Erlebnissen 
schlägt . unversehens in echten 
Forscherdrang um, dem durch die 
niedrige Lebenserwartung aller-
dings enge Gren zen gesetzt sind : 
Gerade wenn 's am schönsten ist, 
erlischt das letzte Lebenslicht. 
Dann kommt Frust auf : Erst eiert 
die Diskette ewig vor si ch hin, an -
schließend muß der lange Weg bis 
zum eben erreichten Stadium wie-
der mühselig zurü ckgelegt wer-
den. Die Verteilung der diversen 
Fundgegenstände hat sich unwe-
sentlich verändert, die mittl erweile 
vertrauten Gefahren treten jedoch 
stets an denselben Stellen auf . 

Ausdauer Ist gefragt 
Der Schöpfer des Spiels hätte 

seinem Spelunker wesentlich mehr 
Überlebenschancen bieten sollen 
oder aber die Möglichkeit, den ein -
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mal erreichten Spielstand abzu-
speichern: Das Unternehmen wäre 
dann immer noch schwierig ge-
nug , hätte an Reiz aber kaum ver-
loren. So scheitert der entnervte 
Spieler mit schöner Regelmäßig -
keit in derselben Gegend. 

Kein Ende ln Sicht 
Der Grund : in der Spelunke 

wimmelt es nur so von Gemeinhei-
ten. Vor allem tückische Stricklei-
tern und ebenso hinterlistige Auf-
züge katapultieren den Besucher 
unversehens ins Jenseits und zeh -
ren am allzu knappen Lebensvorrat 
(Pro Spielrunde darf nur fünfmal 
gestorben werden) . Nach einigen 
Durchgängen kennt man sich in 
den ersten Stockwerken des Hor-
rorkabinetts ebensogut aus wie in 
seiner Stammkneipe . 

Gegen die aufdringlichen Ge-
spenster hilft dann nur der recht -
zeitige Einsatz des " Phantom B\a -
sters", die Video -Flattermänner er-
greifen vor Leuchtkugeln die 
Flucht. Mit Dynamit jedenfalls las-
sen sich nicht alle Probleme lösen 
- wie im richtigen Leben au ch. 

Der erfolgreiche Einsatz des um-
fangrei chen Arsenals fordert dem 
Spieler jedoch zusätzlichen Ar-

gestalteten Grafik und der gelun -
genen Animation. Daß der Sound 
nicht gerade Hitparadenverdächtig 
geriet , stört angesichts der gelun -
genen Gags kaum . "Spe\unker" 
bietet einen beträchtlichen Unter-
haltungswert , verlangt aber Kon-
zentration und Fingerfertigkeit. 

Mit derlei Ansprüchen läßt es 
sich leben, zumal das Spiel ange-
nehmeren Zeitvertreib bietet als 
manches Super-Adventure, bei 
dem sich der Computerfan den 
Kopf schon am ersten Schloßtor 
einrennt. hs 

, ,Spelunker'' 
Hardware: Commodore 64, Atari 
800(XL), Atari 600 XL; Disketten -
station und Joystick 
Software: Diskette von Broder-
bund (Ariolasoft) , Preis etwa 70 
Mark 
Bewertung: 
+ Fantasievolle Grafik 
+ Abwechslungsreiche Hand-

lung 
+ Gelungene Animation 
- teils ermüdende Routine 
- zweite Hälfte zu schwierig 
Fazit: Empfehlenswert für kondi -
ti onsstarke Spieler 

HC 131 

Scan: S. Höltgen



Computer-Bücher 
für alle Fälle: 

Pol, Bernd 
Wie man in 
BASIC program-
miert 
Reihe CHIP WISSEN 
368 Seiten, 
16 Abbi ldungen, 
3. Auflage 1984 
30,- DM 
ISBN 3-8023-0637 -6 

Ein Buch für Praktiker, und mehr 
als nur eine Einführung! An zwei 
bis ins Detail ausgearbeiteten Fall -
studien werden die Grundlagen des 
Programmierens verdeutlicht und 
die wichtigsten BASIC-Bestandteile 
eingehend besprochen . Vor allem: 
Wie ist ein Problem zu lösen? 
Warum ist das so formuliert? Wie 
wendet man Programmiertechniken 
mit BASIC an? Diese und ähnliche 
Fragen werden beantwortet. 

Sacht, Hans-J. 
Daten, Disl<et-
ten, Dateien 
Reihe CH IP WISSEN 
300 Seiten, 
za hlr. Abbildung en, 
38, - DM, 1984 
ISBN 3-8023-0751 -8 

Wer anspruchsvollere Programme 
in BASIC erstellen will , muß mit 
Diskettenspeicherung arbeiten. Der 
Verfasser erklärt, wie Betriebssy-
steme funktionieren und wie man 
Dateien aufbaut; er hilft allen, die 
Programme für Tischcomputer ent-
wickeln wollen und deshalb die 
Verarbeitung extern gespeicherter 
Daten benötigen . Hinweise zum Be-
nutzen verschiedener Disketten -Be-
triebssysteme runden das Buch ab. 

Sacht, Hans-J . 
Vom Problem 
zum Programm 
Reihe CHIP WISSEN 
326 Seiten, 
108 Abb ildungen, 
2. Aufl age 1984 
38,- DM 
ISB N 3-8023-0715-1 

Tatzl, Gerfried 
Praktische 
Problemanalyse 
Probl em-
Engin ee ring 

Baumann, Rüdeger 
Programmieren 
mit Pascal 
Reihe CH IP WISSEN 
272 Se iten, 
zahlr . Abbildungen , 
3. Auflage 1984 
23,- DM 
ISBN 3-8023-0667-8 

Reihe CHIP WISSEN 
320 Seiten, 
53 Abbildung en, 
45, - DM, 1983 
ISBN 3-8023-0745-3 
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n Vision EX 
zu gewinnen 
Beim HC-Preisrätsel 
geht es darum, vier 
Begriffe aus der Welt 
der Computer zu er-
raten. Als Hauptge-
winn winkt ein Farb-
monitor 

Wir haben uns vier Fragen für Sie 
ausgedacht. Schreiben Sie bitte 
die Antworten auf diese Fragen in 
das dafür vorgesehene Lösungs-
feld. Die dick umrahmte Spalte er-
gibt das Lösungswort. Es ist der 
Name des Erfinders des Compu -
ters K1. 

Schreiben Sie bitte dieses Lö-
sungswort auf eine Postkarte und 
senden diese an: 
Vogel-Verlag KG 
Kennwort Taxan 
8000 München 100 

Einsendeschluß ist der 26. Juli 
1985 (Datum des Poststempels) . 

Die Namen der glücklichen Ge-
winner werden in der Ausgabe 10/ 
1985 veröffentlicht. 

Die Gewinner werden unter Aus-
schluß des Rechtsweges ermittelt. 
Mitarbeiter des Vogel -Verlages 
und deren Angehörige sind von 
der Teilnahme ausgeschlossen. 

Die Aufll1ung de1 
Aku1tlkkoppler• 
Prellrilll811 

Eine Glücksfee hat uns aus den 
vielen richtigen Einsendungen 
zum Preisrätsel aus HC 4/85 den 
Hauptgewinner und die Gewinner 
der zehn Buchpreise gezogen . 
Die richtige Lösung heißt: 
MENUE 

Nr. 7 - Juli 1985 

Die Prelle 
Zu gewinnen gibt es einen Farb-

monitor Taxan Vision EX sowie 
zehn interessante Bücher aus der 
Weit der Mikrocomputer und Elek-
tronik . 

1. 

2. 

3. ( ' 
-r4· J ... 

Der 1. Preis, ein Akustikkoppler, 
geht an: 
H. Gräwin 
Weiserstraße 4 
1000 Berlin 30. 
Die zehn Buchpreise erhalten 
diesmal : 
Johannes Biedermann, 
3430 Witzenhausen 1 
Michael Freitag, 
4709 Bergkamen-Ob. 
Thomas Fuhrmann, 8625 Sonnefeld 

Preisrätsel 

Und hier die Pragena 

1. Zahlensystem mit der Basis 10 
2. Antriebseinheit für Speicher 
3 . Beginners All purpose Symbolic 

lnstruction Code (Abk.) 
4. Lesegerät 

Da• laietel der Taxan 
Vl1lon IX 
- Farbmonitor (256 Farben) 
- Toneingang 
- Lautsprecher 
- RGB-Eingang 
- PAL-FBAS-Signal 
- 80 Zeichen x 25 Zei len 
- Bildschirmdiagonale : 31 cm 
- 18 MHz Videobandbreite 

Der Taxan Vision EX-Farbmoni-
tor wurde von der Firma Melchers 
& Co . gestiftet. 

I I I I I 

Hanspeter Gis ler, 
CH-6452 Riemenstalden 
Achim Glöckener, 4630 Bochum 5 
Hubert Grunenberg, 
7200 Tuttlingen 
Sascha Hohendorn, 
3408 Duderstadt 1 
Markus Latzka, A-1190 Wien 
Michael Ostendorf, 4540 Lengerich 
Christian Troidl, 8958 Füssen 

Herzlichen Glückwunsch! 

HC 133 
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zwar Uber 
meinsamen Standard, 
gleichen sich jedoch 
noch lange nicht wie 
ein Ei dem andern. 
Jeder Hersteller 
setzt auf eine andere 
Zielgruppe. Ein Ver-
gleich zeigt die Un-
terschiede. Dazu auch 
jede Menge Uber die 
MSX-Software. 

Außerdem lesen Slea 

1Textprogramme f ·u-r-aen 
i nd 

(endlich) auch hier-
zulande 
Alles wissenwerte 
darUber zeigt ein 
großer Software-Ver-
gleichstest. 

134 HC 

Das nächste Heft erhalten Sie 
ab 29. Juli 1985 

bei Ihrem Zeitschriftenhändler 

[!ll VergIe r c ll""Jlfi'"t.::Q:em 
ßJ muß der 

neue Schneider CPC 
664 seine 
unter Beweis stellen. 
Ein wichtiges Krite-
rium ist dabei das 
Betriebssystem CP/M. 
Denn damit treten 
Home-Computer erst-
mals als ernsthafte 
Konkurrenten der Per-
sonal - Computer auf. 

s- To :z=una -Mo- s-
oringt Thomson zwei 
Rechner mit inte -
griertem Lichtgriffel 
heraus. Dazu ein aus-
fUhrlicher Test. 

rucK:er ) ist nicht 
nur ein komfortables, 
sondern auch ein emp-
findliches Periphe-

Wer nicht 
fUr Sau-

berkeit sorgt, muß 
mit Problemen rech-
nen. Was bei der 
Druckerpflege alles 
zu beachten ist, 
zeigt ein großer 
Farbbericht. 

lske_f..'E@ entstehen 
in einem langwierigen 
und komplizierten 
Herstellungsverfah-
ren. Wie genau zeigt 
unsere Werks-
reportage. 
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Ab 24. Juni gibt's die neue DATA WELT 

Wissen Sie eigentlich, was der neue SCHNEIDER 
CPC 664 alles kann, was die neue VC-1571 zusammen 
mit dem COMMODORE PC 128 leistet, wie Sie mit 
dem neuen PROFI PASCAL den COMMODORE 64 in 
ein professionelles PASCAL-Entwicklungssystem 
umwandeln, was der neue EPSON GX-80 Drucker 
bringt, wie das revolutionäre GEM funktioniert 
und wie man unter GEM programmiert, wie man Daten 
von und zum SCHNEIDER CPC464 überträgt, wie 
TEXTVERARBEITUNG chtig eingesetzt wird, 
was unsere Autoren noch Erstaunliches über den 
ATARI 520ST herausgefunden haben, wie man 
preiswert mit C 64 und CPC Bilder digitalisiert, wie man 
einen EPSON-Drucker zum Scanner macht, wie Sie mit 
den aktuellen QUICKTIPS mehr aus Ihrem 
Computer herausholen, wie ein Expertensystem auf 
dem COMMODORE PC funktioniert und ·vieles mehr. 
Über 140 Seiten geballte Informationen, die Sie 
nutzen sollten. 

IJt1 stellt's drin! 

Das afdllelle c;ornputerrnagazin aus dem Hause DATA SECKER 
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4 Punkte, die Erfolg versprechen! 
SMALL BUSINESS BSl 
Die kaufmännisch orientierte Software-Serie für 
kleinere Betriebe. Zur SMALL BUSINESS-Serie 
gehören D SM KUNDEN D SM RECHNUNG 
D SM LAGER D SM TEXT+ D SM LOHN. 
Die effektivste Art, einen Home-Computer zu 
nutzen. 

ORANGE-POINT 
Die preiswerte Programmserie zum Einsteigen 
in die Computerwelt. Nicht lange programmie-
ren üben, sondern den Computer ·nutzen. Zur 
ORANGE-POINT -Serie gehören 
D Textverarbeitung D Adressenverwaltung 
D Datenverwaltung D Kalkulation. 

Erst die Qualität der Software bringt die Qualität 
eines Home-Computers zur Geltung. 
Die -Serie ist die Qualitäts-
Software für Home-Computer. 
Zur professionellen Programmierung gehören 
D _ _ _ _ __ _ D D 
D M DO ______ _:, und D 

SOFTLEARNING BSl 
Bis zu 2000 Vokabeln in 14 Tagen sind keine 
Utopie mehr. SOFTLEARNING ermöglicht 
verblüffendes Lerntempo und überdurch-
schnittliche Behaltensquoten- durch streB-
freie Wissensvermittlung. 
SOFTLEARNING-Sprachkurse gibt es für: 
D Englisch-Grund-Aufbaukurs, Wirtschafts-
englisch D Französisch-Grund-Aufbaukurs 
D Italienisch- und D Spanisch-Grundkurs 
Alle Programme für C 64 · Erhältlich im Commodore-Fachhandel 
oder Kaufhäusern mit Computer-Shops. 
Fordern Sie weitere Informationen an bei: 

Al SM SOFTWARE AG 
Scherbaumstraße 33 · 8000 München 83 

Scan: S. Höltgen




